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Foi durante uma daquelas “reuniões editoriais” da DRAGÃO BRASIL em meu aparta- 
mento, abastecidas a Coca-cola, pão de torresmo e Playstation. Não sei bem como, meu 
Defensores de Tóquio (na época em sua 2º Edição) entrou na conversa. Discutíamos 
sobre como, apesar de seu sucesso, o tema central do jogo — sátira de super-heróis 
japoneses — já havia sido desgastado. À onda dos Cavaleiros do Zodíaco era coisa 
antiga, e pouca gente ainda ligava para as bizarrices nipônicas que povoavam a TV. 

— Se é esse o problema, Cap — disse Trevisan —, por que você não transforma em 
um RPG genérico? 

— Não funciona — respondi. — As regras foram feitas para super-heróis. 

— Mas fem só cinco atributos, não tem? Força, Habilidade, Resistência, Armadura 
e Poder de Fogo. Isso vale para qualquer personagem, não vale? 

— Hã... é, mas... as Vantagens e Desvantagens só servem para heróis japoneses. 
Ataque Arrasador, Grito Ridículo, Geringonça de Transformação... 

— Então é só aproveitar a regra básica e fazer Vantagens e Desvantagens novas. 

— Mas não vai... mas... diabo! NÃO É QUE FUNCIONA? 

Então tudo aconteceu. A terceira edição de Defensores (3D&T, parodiando AD&D) 
serviu como base para RPGs oficiais de Street Fighter Zero 3, Mortal Kombat 4, 
Darkstalkers, Megaman e um sem número de matérias e adaptações. 3D&T tornou- 
se rapidamente um dos RPGs mais jogados do Brasil. E agora, comemorando cinco 
anos de DB, você recebe o Manual 3D&T contendo o jogo completo. 

Não foi a primeira nem a última vez que uma idéia do Trevisan resultou em muito 
trabalho para MIM. Então resolvi agradecer/me vingar: a partir do próximo mês ele 
fica encarregado de Tormenta, a nova revista mensal de RPG da Trama. Desta vez, pra 


variar, uma idéia MINHA vai dar muito trabalho pra ELE! 
Marcelo Cassaro 


FLAVIUS, ESPECIALISTA EM 
GURPS SUPERS E PA/ DOS 
ROGUE HUNTERS, OS 

ASTROS DESTA EDIÇÃO. 


MORRAM 
DE INVEJA! EU 
FIZ O QUE TODOS 
VOCÊS SONHAM 
FAZER UM DIA! 


DAR UMA 
SURRA NO 
CAPITÃO 
NINJA! 
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Bem que os servos da Wyrm tentaram, mas dessa vez não deu 


certo. Acaba de chegar a versão traduzida de Lobisomem: 
Guia dos Jogadores 2º Edição. Este livro contém 
informações complementares para jogadores e 
Narradores, atualizadas para a segunda edição de 
Lobisomem: o Apocalipse. 
























Jp aja 
1 8 Como os outros Guias deste tipo da White Wolf, este 

povo Gal iraz versões revisadas de Qualidades e Defeitos 
lum dos meus favoritos é Multi-Metamorto), mais Arquétipos de 
personalidade, mais desfiguramentos para Impuros, mais 
Habilidades = Antecedentes: Sem falar naquilo que os fás dos 


Gorou mois apreciam: novos Dons e rituais. 


Uma dos portes mois legais é aquela que dá informações 
extras de codo tribo. À novidade são os novos detalhes sobre 
ps iribos perdidos — os Croatan, os Bunyip e os Uivadores 
Brancos (de depois se tornaram os famigerados Dançarinos da 
Espiral Negra). Não há 
dados suficientes para usar 
membros dessas tribos como 
personagens jogadores, mas tem 


E - Ae muito mais informações do que na 
K. Ez 6 primeira edição, quando essas tribos não 
E tinham aparecido em nenhum 


«Ás É suplemento ainda. 






Além dos-Garou, outras raças metamórticas também 

kd estão presentes — com regras completas para jogar: 
Ananasi (licantropos-aranha), Bastet (gato), -Corax 
(corvo), Gurahl (urso), Mokolé (lagarto), Nuwisha 
(coiote), Ratkin(rato) e Rokea (tubarão). A novidade 
fica por conta-dos Nagah, o povo cobra, que não 
aparecia no Guia anterior. 


Só para completar, GdlJ tem ainda muita coisa sobre 
o sociedade Garou, asimatilhas e os Caerns (pena que 

sumiram osCaerns daWyrm, presentes na primeira 
edição), vários complicações de regras, resoluções de situações 


com os magos, fadas (Changelings) e fantasmas (Wraiths). E para 
os fãs de pancadaria, novas manobras de combate, armas e até 
estilos de luta, como o Kailindô e outras coisinhas. 


Guia dos Jogadores 2º Edição está com visual excelente, 
sem dúvida o título mais luxuoso de Lobisomem lançado no 
| Brasil. Capa dura ricamente ilustrada, ótima arte interna, bom 
nsegue lembrar de umc | | s papel, boa impressão... para os adeptos da batalha entre os 

ponitaemouvtroslivros . A | Garou e a Wyrm, este tem tudo para ser o melhor lançamento do 


mem? Nem nos! (5 | | ano 2000... ou não, caso a Devir resolva trazer também o 
| excelente Lobisomem: Idade das Trevas. 
0 qpratno » 
“4 ob oldsomiem Não merecemos tanto! 
um Guia A se ao pu Miro | Madre | 


inusitadas (tomo lobisomens=yampiros) e as relações dos Garou - 
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Desde maio de 1999 a revista 

DRAGÃO BRASIL vem apresentando aquele 
que se tornaria o cenário de fantasia 
medieval mais popular do Brasil — o 
mundo de Tormenta. Ameaçado por uma 
tempestade mística, um exército goblinóide 
e vilões poderosos, o mundo de Arton 
cresceu demais para as páginas da DB e, 
portanto, será tema de uma linha. 


o TÁ e 

O Novo Livro Basico 
A nova edição de Tormenta terá 
mais de 120 páginas e, por razões de 
licenciamento, será compatível somente 
com Defensores de Tóquio 3º Edição — 
devendo, portanto, ser usada em conjunto 
com o Manual 3D&T que você já ganhou. 
Além de todo o material antigo, vai incluir 
também parte de Panteão, novos 
locais, novos personagens e novas 
magias para 3D&T. 


A Nova Revista 


Após o relançamento do livro básico, 
Tormenta vai ganhar também sua própria 
revista — um novo título mensal de RPG da 

Trama Editorial, apenas com material de 
campanha para o mundo de Arton. Com 

isso, as novidades antes destinadas a 

suplementos serão apresentadas todos os 
meses: novos reinos, personagens, 
criaturas, magias, armas mágicas — e uma 
nova cidade que será totalmente 
construída pelos leitores. 
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- Inguisidores: os 
“Homens de Preto” 
da Idade das Trevas 


Iglo: 











(Na praça opa do urto) 
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ANTE Elil CASA 


À primeira loja de RPG e Cards de Aracaju 
Tel.: (079) 2175331 * Vendas para todo o Brasil 


Sie) Eos DE MAGIC Eos OS SÁBADOS 


ÇÃO 


Fontasia medieval, horror e ficção científica são os gêne- 
ros mois populares do RPG — com destaque muito maior 
para os dois primeiros. No entanto, pode ser que vejamos 
o nascimento de um novo gênero: automobilismo! 
Pouco conhecido no Brasil, mas bem sucedido nos EUA, 
o universo de Car Wars foi criado por Steve “GURPS” 
Jockson. Se cenário se baseia no Autoduel, um tipo de 
esporte futurista em que os participantes pilotam carros 
Dindodos e armados até os faróis — e o objetivo não 
Dpenos é chegar em primeiro, mas também explodir os 
coros que estão na frente! Instituído em 2023, o Autoduel 
logo formou-se o esporte mais popular do mundo — e seus 





- E-mail: andio on com E 


PECGI 

3" "4 É, Pty Aos 
Lembrom de AMernity vs. Tri- 
miby, oguelo que tinha tudo para ser 
a grande batalha dos RPGs de ficção 
espocol? Esqueçam. Nos EUA, ne- 
nhum destes títulos mostra perspecti- 
vos muito promissoras... 


No lodo de AMternity, depois de 
lançar os livros básicos e alguns su- 
plementos, q TSR puxou o freio de 
mão = não promete nenhum novo 
produto para o futuro próximo. As 
forças da empresa parecemtotalmen- 
te voltados para o iminente AD&D 
3º Edição, previsto para agosto. 


E no lado do Trinity, as coisas estão 
iguolmente nebulosas: o autor 
Andrew Bates está deixando a White 
Wolf — supostamente por que esta- 
ria insatisfeito com as mudanças que 
q empresa impôs oo seu jogo, dizem 
as mós línguas. Sacripantas! 


proficontes são gladiadores modernos, envolvidos em mis- 
sões perigosos dentro e fora das arenas. 

Apresentodo inicialmente como aventuras-solo, Car 
Wars f=z tonto sucesso que mais tarde virou suplemento 
Doro GURPS |ICGURPS Autoduel) e jogo de tabuleiro. 
Agoro o Devir pretende tentar fozer isso se repetir no 
Brosd, lonçondo Batalha nas Estradas — o primeiro 
ivro-jogo de Car Wars, escrito pelo próprio Steve 
Jackson. Seró que vai pegar? 















ENCONTRO 





Notícia totalmente 
extraoficial! Ainda este 
ano pode se realizar o 
primeiro ENCONTRO 
DRAGÃO BRASIL DE RPG, 
que já começa com tudo 
para ser um dos 
maiores eventos do 
mundo! O planejamento 
inicial inclui mesas de 
jogo, concurso de 
fantasias, live action, 
exposição de artes 
originais, palestras com 
os editores — e até 
mesmo uma edição 
especial da DB, 
disponível apenas para 
os participantes do 
Encontro. Aguardem... 


CARTAS AVULSAS, DECKS, BOOSTERS 


AS EN à k 


(41)225-1671 
rockyracooonQuol.com,br 


R. EMILIANO PERNETA, 30, 1) 15 


80010-050 - Curitiba — PR 





NHI ENCONTRO INTERNACIONAL 





Gp a Ea 
Po Ny Ne 
CR NZEOS 
NAG Como em anos anteriores estaremos realizando em maio 


o que se tornou o segundo maior evento do mundo no gênero, o 
ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG 


Uma ocasião onde dividimos nossas aventuras, 
revemos velhos amigos e conhecemos novos. 


CONTAMOS COM À SUA PRESENÇA! 


DIAS 26, 27 E 28 DE MAIO 


LOCAL: MART CENTER 
Rua Chico Pontes, 1500 — Vila Guilherme — São Paulo — SP 


CONVIDADOS: 
MIKE TINNEY — CRIADOR DO SISTEMA DE LIVE ACTION DA WHITE WOLF 
STEWART WIECK — CRIADOR DE MAGO: A ASCENSÃO 

ANGELI | 

ADÃO ITURRUSGARAI 

LOURENÇO MUTARELLI 

GERALDO MORAES 
ANDRÉA PAVÃO 
ROGER CRUZ, OTÁVIO CARIELLO, 


MARCELLO CAMPOS E ROGÉRIO VILELA — FÁBRICA DE QUADRINHOS 


MESAS DE JOGOS, LANÇAMENTOS, 
* PALESTRAS, EXPOSIÇÕES, ] 
TORNEIOS DE CARD GAMES (MAGIC E POKEMON) 


PRÉ-INSCRIÇÕES ATÉ O DIA 06/05/2000 


MAIORES INFORMAÇÕES 


Cu 


DEVIR LIVRARIA 


& fone: (0xx11) 3272-8200 — fax: (0xx11) 3272-8264 
kl email: rpgdevir(Ounisys.com.br — site: www.devir.com.br 


ENTRADA FRANCA 
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COMPLETE 
SUA COLEÇÃO 
DE DRAGÃO! 
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Há muito tempo atrás, nos primórdios do Brasil RPGisto, houve 
uma época de trevas em que não haviam jogos em nosso 
língua. Os únicos jogadores eram aqueles com acesso o livros 
importados, em inglês. Mas, por pura ironia, o primeiro RPG 
em português do mundo foi também um título imporsado: o 
Dungeons & Dragons de Portugal! 

Lançado pela Sociedade Tipográfica S.A. em 1983, ese D&D 
chegou ao Brasil através das mesmas lojas e livrarias que vaz om 
títulos norte-americanos — e foi a grande salvação poros quem 
não dominava a língua inglesa. Existia em vários módulos 
progressivos, de acordo com o nível de experiência dos persono- 
gens: Básico laté 3º 
nível), Expert níveis 4 
a 14), Companion 
(15 a 25) e Master 
| | (26 a 36!!!). 

RE Em termos de 
regras, o D&D por- 
tuguês era quase 
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idêntico à versão brasileira da Grow (hoje extinta), e bem 
dEerente do AD&D. Não havia divisão entre raças e classes: 
apenas o Guerreiro, Clérigo, Mágico, Ladrão (todos humanos), 
Elo, Anão e Halfling. As únicas tendências (ali chamadas 
“alinhamentos”) eram Lei, Caos e Neutralidade, sem nada de 
“bondoso” ou “maligno”. E era interessante como cada perso- 
nagem ganhava um título diferente de acordo com seu nível de 
experiência: um guerreiro de 2º nível era um “combatente”, 
enquanto um de 3º era um “mestre de armas”. Então, em jogo, 
cada aventureiro se apresentava dizendo “sou Fleethood, o 
combatente” ou coisa assim. 

Muitos jogadores antigos conheceram o RPG através desta 
ióia, e até hoje preferem seus termos de jogo em vez daqueles 
usados no AD&D abriliano — “lançamentos de proteção” em 
vez de “testes de resistência”; “Classe de Armadura” em vez de 
“Categoria de Armadura”; “projéteis mágicos” em vez de 
“dardos místicos”, e assim por diante. 

O D&D de Portugal não existe mais; hoje é uma raridade, 
verdadeira peça de colecionador. 


e CENTRAL 1 ss 

| CCO mMPeStoOre coa 
CLN -0.113 - BI.C - Lj. 15 - térreo - Brasília DF. 
Tel: (61) 3490-1584 















Campeonatos aos Finais de Semana 





Card Games, boosters, decks e suplementos 


b. 
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RPG e acessórios. 





Campeonatos Regionais de Magic, 
valendo vaga para o Brasileiro 


aos domingos em abril. 
Mais mai ivan tel.: 6977-6372 











Horário de uncionamento: 
Terça a Sábado das 11:00 as 20:00hs e aos . 
Domingos das 12:00 às 19:00hs. “5h, 


Tel: 6977-6372 
R.: Alfredo Pujol, 1DA - sala à - 2 andar 


Santana (Próximo ao Metrô) - São Paulo - SP 
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muito atraso... e a versão 
traduzida de Ars Magica 
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Todo mundo está cansado de saber que a 
trindade máxima dos RPGs mais populares no 
país é composta por Vampiro: a Máscara, GURPS 
e AD&D. Não é segredo para ninguém. 


Entretanto, em algumas regiões do país — especial- 
mente no Rio de Janeiro —, jogadores experientes e 
mais antigos costumam se dedicar a sistemas menos 
convencionais como Amber, Rolemaster, Kult e 
Nephillim, por exemplo. São títulos relativamente 
restritos, que adquiriram status de cult justamente por 
não serem conhecidos ou preferidos pelo grande 
público. Ars Magica é um deles. 


Criado por Mark ReintHagen e Jonathan Tweet — 
muito antes que O primeiro imaginasse o sucesso que 
iria fazer com seu novo RPG de vampiros —, Ars 
Magica, apesar de conceituado, tem uma história 
editorial bastante conturbado. Por motivos diversos o 
título já passou pelas mãos de nada mais nada menos 
que quatro editoras norte-americanas: Lion Rampant, 
White Wolf, Wizards of the Coast e Atlas Games. O 
livro que temos agora no Brasil corresponde à Quarta 
“Edição norte-americana, lançada em 1996. 


Á proposta de Àrs Magica é ser um RPG medieval 
diferente dos outros leia-se, AD&D). Criando o termo 
“Europa Mítica”, os autores transformaram a Europa 
medieval que conhecemos pelos aulas de História.em 
um lugar mágico e misterioso, mesclando a realidade 
com os mifos europeus. E perfeitamente normal para 
um aventureiro 7 snvesigor uma “cidade infestada de 
demônios” em nome do Papo e da Santa Igreja, para 
descobrir que as werdodeiros causadoras da confusão 
erom algumas fodes desgorradas de Arcádia. 


Pelo próprio temólico, Ars Magica nunca foi um RPG 
de “foco! digestão”. Seus femas praticamente exigem 
jogadores mais adulos. Por se basear na História, os 
autores resolveram vsor linguagem rebuscada e culta, 
adequada à época — o que dificulta muito a vida dos 
tas brasileiros, obngados o desvendar inglês arcaico. 


À iminente iradução deste RPG parecia ser a grande 
solução para os ardentes fãs com problemas na língua 
de Shakespeare: Bem, poredio... 


E 
www” 


Deixemos a edição nacional de lado... por um instante. 
Mesmo para quem já é macaco velho no ramo do RPG, 
Ars Magica não é um jogo fódil. Você faz o papel de 

um Mago (na maioria das vezes principiante) em busca 


de conhecimento mágico. Logicamente você não está 
sozinho. Os outros jogadores e seus respectivos 
personagens formarão com você um tipo de grupo, 
chamado aqui de Convenção (Covenant, no original, 
termo também usado algumas vezes por Rein* Hagen 
para indicar pequenos grupos de vampiros em 
Vampiro: a Máscara). Cada Convenção tem uma 
espécie de sede onde vivem seus membros e servos. 


Aí a coisa começa a complicar um pouquinho. Cada 
jogador precisa lidar não só com seu próprio persona- 
gem Mago, mas com seus servos também. Basicamente 
existem dois tipos de servos: Grogs e Companheiros. 


Grogs são personagens secundários, periféricos, servos 
que executam as tarefas mais simples — membros da 
classe baixa, muitas vezes contentes apenas em servir 
homens tão inteligentes quanto os Magos da Conven- 
ção. Eles representam o “povo comum” da civilização 
medieval, e devem ser interpretados como tal. Todos os 
Grogs a serem utilizados devem passar por um 
processo de criação semelhante ao do personagem 
principal. Tipos de Grogs incluem os mais variados 
arquétipos: arqueiro, mendigo, cozinheiro, líder de 
frente, espião, cavalariço e outros. 


Já os Companheiros são personagens heróicos não- 
Magos, que se juntam a eles geralmente por escolha 
própria. Ao contrário dos Grogs, que já têm status de 
servo como classe social definida, Companheiros 
podem pertencer a classes mais elevadas, o que 
determina certas diferenças em situações de jogo: um 
menestrel dedicado a cantar os feitos dos membros da 
Convenção, ou um sábio conselheiro, são ambos 
exemplos de Companheiros. Grogs e Companheiros 
têm listas específicas de Virtudes e Defeitos. 


Embora Magos, Companheiros e Grogs possam ser 
interpretados ao mesmo fempo em uma mesma 
aventura, sugere-se que os papéis sejam alternados 
conforme a necessidade da campanha. Por exemplo, 
para uma missão diplomática em Roma, os jogadores 
podem escolher um Cavaleiro, um Sacerdote e um 
Cavalariço a serviço da Convenção, ao invés de seus 
próprios Magos. 

E por falar em Magos, Reinº Hagen plantou certas 
sementes em Ars Magica para colher somente mais 
tarde, na linha Storyteller. Exatamente como em 
Mago: a Ascenção, cada membro desta classe 
pertence a uma Casa com seus dogmas e diretrizes 
específicas. Os fãs da White Wolf irão reconhecer pelo 
menos duas Casas bem familiares: as-ordens de 
Hermes e dos Tremere. 


Algumas passagens memoráveis do Ars Magica Brasil 


“Você também pode ser chamado para matar um alvo, como o líder de um grupo de bandidos, antes 
de graduar-se em lutas corporais. Se seu olho abandonou você, você submeterá seus amigos a uma 


batalha em que eles necessitam ganhar.” 


“O poder de fada podem também suportar a presença de humanos se relações toleráveis são 


estabelecidas entre os dois povos.” 


“Eu deixei o mosteiro. Fulk de Citeaux, que não é nem Fulk, nem de Citeaux, veio e me levou embora. Eu 
estou sentado perto da fogueira, em um acampamento, cercado por guerreiros e Júlia, que é Fulk, está 
me observando do outro lado da fogueira. Eu partiria mas não tenho para onde ir”. 


“O Desafio do Aprendiz é amanhã. E isto é assim.” 


“A cada Virtude é designado um valor positivo e a cada Defeito um valor negativo, o tamanho do 
número indica o quanto eles afetam seu personagem.” 





Ars Magica é também conhecido por seu sistema 
particular de magia. Através da junção de palavras em 
latim, o Mago pode conjurar qualquer feitiço que 
desejar (dentro das limitações impostas pelas regras). 
Até hoje existe certa polêmica a respeito do quão 
influenciado foi Marcelo Del Debbio ao elaborar seu 
próprio método de magia em Arkanun e Trevas (veja 
o quadro). Mas deixemos este debate para os fãs das 
listas de discussões da internet... 


Prometida há quase um ano (ou por aí, a velhice me 
impede de ser exato ;) pela Editora Conspiração — que 
mais tarce virou Dunamazon —, a versão nacional criou 
polêmica, expectativa e apreensão. Mas finalmente estó 
no mercado. Ou quase. Problemas na distribuição e um 
alto preço tornaram difícil a presença do livro nas 
prateleiras das lojas de RPG. Um problema que, 
esperam os fãs, seja corrigido em breve. 


Parte da “culpa” no que diz respeito à versão nacional 
de Ars não pode ser atribuída a seus editores. Explico- 
se: a Quarta Edição original norte-americana já era 
graficamente medíocre, com desenhos de qualidade 
questionável e uma quantidade pesada de texto. 

A capa, pelo menos, se salva. 


Apesar disso, não há como salvar os responsáveis 
tupiniquins da fogueira da Santa Inquisição. À versão 
nacional de Ars Magica mostra erros grotescos de 
diagramação: espaçamentos que variam de uma 
página para outra, títulos cortados por hífens, espaços 
em branco entre subtítulos, letras que mudam mistenio- 
samente de tamanho... Pode até parecer implicôncio 
mas, com o livro nas mãos, qualquer um percebe o 
quanto isso atrapalha a leitura. 


Tudo isso poderia ser perdoado não fosse um único 
fator: a tradução. Ars Magica nacional é leitura 
obrigatória para os críticos constantes das traduções da 
Devir. Talvez devido à pressa ou complexidade dos 
termos utilizados no original, algumas passagens 
ficaram, por assim dizer, incompreensíveis. Traduções 
literais e falta de “jogo de cintura” na hora de 
interpretar certas expressões idiomáticas tornam suas 
duzentas e setenta e poucas páginas um lamaçal 
quase impossível de atravessar. 


O texto introdutório pode, logo de cara, afastar muito 
gente. O uso excessivo de pronomes pessoais, comum 
na língua inglesa mas pouco adequado aqui, transtor- 
ma o personagem principal do conto (um Mago 
iniciante ingressando numa convenção) em uma 
espécie bizarra de Tarzan medieval. 


Para.o pessoal da Dunamazon, Ars Magica foi um 
primeiro tropeço para quem ainda está aprendendo a 
engatinhar. Reconhece-se a boa vontade e iniciativa 
dos editores mas, infelizmente, fica difícil perdoar 
tantos e tão graves erros em um livro que teve seu 
lançamento adiado (e questionado) tantas vezes, e que 
agora chega ao mercado a preço tão exorbitante 

(45 paus?!). Além do mais, como se diz por aí, 

de boas intenções o Inferno está cheio... 


J.M. TREVISAN 


(para reclamações, processos jurídicos, atentados a 
bomba e tentativas de assassinato, retire a guia no 
guichê 6 e entregue sua senha na filial do Poupa 
Tempo mais próxima de sua residência) 


ee sm mae q -— -— pa ent me ' - eme 
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GURBS, ARS MAGICA & TREVAS 
O Sistema de Verbo + Substantivo 


Uma das fofocas favoritas nos bastidores do meio 
RPGista é sobre “como o sistema de magia de 
Arkanun e Trevas é cópia de Ars Magica.” Isso 
pode fazer parecer que Ars teria sido o primeiro 
RPG com magias baseadas em Verbo + Substantivo. 
Na verdade, a história vai muito além disso... 


O primeiro RPG a utilizar-se de um sistema de 
magia composto de Verbo + Substantivo foi um dos 
suplementos de um antigo jogo chamado Empire of 
the Petal Throne, de 1976. Ele possuía uma 
variação dos rituais do próprio D&D, adaptados e 
separados de modo a formar as magias adicionan- 
do-se um verbo a um substantivo. Por exemplo, 
Conjuror Bola de Fogo realizava a famigerada 
mogio preferida por nove entre dez magos. 


Mais torde, o suplemento GURPS Magia utilizou-se 
deste mesmo sistema para definir suas Magias de 
Improviso. Além daquelas que um feiticeiro poderia 
saber (como perícios normais), ele poderia, através 
de uma regro opcional, aprender Magias de 
Improviso. Eram 11 Verbos (Comunicar, Curar, 
Sentir, Enfraquecer, Reforçar, Mover, Proteger, 
Avisar, Crior, Controlar e Transformar) que, 
somados a 14 Nomes (Ar, Animal, Comida, Mente, 
Fogo, Corpo, Luz, Som, Terra, Agua, Necromancia, 
Plonto, llusão e Magia), formariam as magias, de 
acordo com a vontade do mago. 


Em Ars Magica, Jonathan Tweet aproveitou-se 
destes elementos para desenvolver seu próprio 
sistemo, baseado em 5 Técnicas (Criar, Perceber, 
Mudar, Destruir e Controlar) e 10 Formas (Animal, 
ÁguE, Ar, Corpo, Planta, Fogo, Imagens, Mente, 
Terro e Poder). Somando-se estas Técnicas e Formas 
obtém-se o efeito desejado, da mesma forma que a 
Magia de Improviso em GURPS. 


Trevas usa conceitos da Cabala (a magia dos 
alquimistas) para suas magias. Por ser um RPG 
baseado em várias mitologias, seus rituais são 
similares à feitiçaria da Idade das Trevas (ou, pelo 
menos, aquela escrita nos grimórios verdadeiros; se 
elas funcionavam mesmo na Idade Média, já é outra 
história!). Desta maneira temos as Formas, obtidas dos 
três Triângulos de Sephiroth (Entender, Criar e 
Controlar) adicionadas aos Caminhos Elementais 
(Fogo, Água, Ar, Terra, Luz, Trevas), Naturais (Plantas, 
Animais, Humanos, Espíritos) e Arcanos Negros 
(Demônios, Metamagia) para formar os rituais. 


Os Caminhos de Arkanun/Trevas funcionam tão 
bem que foram usados como sistema de magia 
simplificada em 3D&T, mas utilizando apenas os 
seis Caminhos Elementais. 


O sistema Verbo + Substantivo é uma das melhores 
formas de usar magia em RPG — mas Ars Magica 
não foi o primeiro 

a utilizá-lo, nem 

o único, e com 

certeza não será 

o último! 


MARCELO DEL 
DEBBIO 











— a — 


Saudações, leitores. Como já devem estar 
informados, este servo dos deuses que 
conhecem como Paladino tem como mis- 
são responder suas cartas, solucionar suas 
dúvidas e sanar seus problemas RPGistas. 

— Com a ajuda de Tasloi, né? Num 
iquece o Tasloi! 

— Ah, sim... pois é... esta criatura ver- 
de e estridente aqui ao meu lado é Tasloi, 
um tasloi. Outrora companheiro de Kata- 
brok, o Bárbaro, parece que ele agora 
prefere ficar aqui na redação da DB en- 
chendo minha paciência enquanto seu 
chefe não retorna. 

— Tasloi ajuda! Óia, Tasloi faz foguera 
jóia pra isquentá a redação. Tasloi usa 
paper véio como lenha. 

— Papel velh...2 Ei, deixe-me ver isso! 
Uma carta implorando por aventuras de 
Cyberpunk 2020? E outra? E outra?! En- 
tão é ISSO que acontece com as cartas 
dos jogadores desse RPG? E durante to- 
dos esses anos achamos que ninguém jo- 
gava isso? 

— Num fica istressado, Palada! Tasloi 
pricisa fazê foguera. Ar-condicionado da 
editora é muito forte. 

— VOCÊ VAI VER O QUANTO É FOR- 
TE QUANDO EU DESCER COM ELE NA 
SUA CABEÇA, SEU... 


Um Anel 
“Três anéis para os Reis Elfos debaixo do céu. 
Sete para os senhores dos Anões nos 
seus palácios de pedra, 
Nove para os homens mortais condenados a morre, 
Um para o Senhor das Trevas no seu negro trono. 
Na terra de Mordor onde moram as Sombras. 
Um anel para iodos dominar, um anel para os encontrar. 
Um anel para a todos prender e nas trevas os refer. 
Na ferra de Mordor onde moram as Sombras. ” 


Sr. Cassaro e outros lordes, quem lhes fala é um 
mestre. Bom, pelo menos ed que era aié en- 
conirar o Um, sem mais recursos para lutar contra 
o conhecimento que adquiri. Sempre estudei povos 
e civilizações antigas, mas nunca pensei onde essa 
curiosidade pudesse me levar. 

Em uma velha estante na casa de um amiga 
elfa (semelhancas com Niele são mera coincidência) 
avistei um estranho objeto. Quando percebi o que 
era, pedi-o a ela emprestado, mas agora sei que 
não mais posso ris Ela disse que fora presen- 
te de um namorado antigo, em ouiro reino, e que 
nunca o tinha usado. 





Ao utilizá-lo pela primeira vez nada senti. E após 
utilizá-lo em quatro as assimilei grande parte do 
seu conhecimento, embora este não me fosse sufi- 
ciente. ii do meu reino e de alguns ou- 
iros à procura de mais conhecimento, e mesmo dos 
outros, mas dentro de minhas limitações não obti- 
ve SUCESSO. 

Estou desesperado atrás dos outros Dois, por- 
que preciso me livrar das “Terras de Mordor onde 
moram as Sombras”. Assim, se possível, envia-me 
um mensageiro com as respostas que procuro, por 
favor. Necessito saber mais. O Um está me consu- 
mindo. Não sei por quanio tempo vou aguentar. 
Preciso dos Dois que faltam. 

O verdadeiro criador dos Anéis, Tolkien, se não 
me engano não existe mais, Preciso de alguém mais 
sábio para solucionar o meu problema. Por minha 
conta consegui, a risco de morte, saber que os Anéis 
são TRES. Todos foram feitos por Tolkien com a aju- 
da da entidade “Europa América Publicações”. 

Ao Um está escrito: A Irmandade do Anel 

Ão Dois: As Duas Torres 

E ao Três: O Regresso do Rei 

Caso solucionar meu problema esteja além de 
suas forças, pelo menos mostra-me o caminho para 
as Duas Torres. 


Amin Suhei Mussi, mestre de RPG 
possuído pelo encanto de Um dos 
livros da Trilogia “O Senhor dos 
Anéis”, Porto Alegre/ES 


Lamentamos informar que você está sob 
efeito do encantamento mais poderoso 
de todos os mundos. Esse é o destino da- 
queles que ousam folhear as páginas mís- 
ticas de O Senhor dos Anéis, a obra 
máxima da fantasia medieval. Elas trazem 
as aventuras de Frodo Bolseiro, o Hobbit 
(ou halfling), portador do Um Anel — o 
artefato mais poderoso da Terra Média. 

Se você já leu A Irmandade do Anel, 
então com certeza não deve perder As 
Duas Torres e O Regresso do Rei. Infe- 
lizmente, não há outro meio de ter acesso 
a esses tomos senão procurando em li- 
vrarias. Caso a busca esteja difícil agora, 
pode ter certeza de que a sagrada trilogia 
vai ganhar popularidade em breve com a 
versão cinematográfica que vem chegan- 
do — então pode ter certeza de que os 
outros Dois estarão logo em suas mãos... 


Super-Mortos-Vivos 


Oi, pessoal da DB! Oi, Paladino!!! Já escrevi ante- 
riormente para vocês, há bastante tempo. Minha 
carta foi publicada e um desenho meu também! 
DB 421] 2422. Sim! Sou eu, a quase elfa! 





Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


Estou escrevendo por causa do meu namorado, o 
Paulo (quase marido). Ele tem um ladrão/mago 
(drow) que ando fabricando uns esqueletos mor- 
fos-vivos su; osos, e alega que serão ape- 
nas guardiões de sua “forre”. 
1º passo: Animar Morios. 
2º passo: diferenciar os esqueletos (pintando, 
etiquetando ou sei-lá-o-quê). 
3º passo: Armadura Arcana (em CADA um). 
4º passo: Pele Rochosa. (Em que pele???? Aí ele 
diz que é só usar zumbis.) 
5º passo: “Revenance” (magia arcana de 3º cir- 
culo, Forgotten Realms Adventures, 1990, TSR, pá- 
gina 51). Esta magia torna qualquer morto-vivo 
IMUNE a um afastar mortos-vivos (turn undead) 
bem sucedido! E um clérigo só tem direito a UM turn 
undead POR ENCONTRO (após este, o efeito de Reve- 
nance é cancelado). Caramba! Uma magia arcano 
de 3º círculo derrota um clérigo de 20º nível??? 
6º passo: “Imbue Undead With Spell Ability” 
(magia arcana de 6º círculo, Forgotten Realms 
Adventures, TSR, 1990, página 59). Aí ele se supe- 
ra! Os esqueletos (ou zumbis) se tornam capazes de 
armazenar poderes de mago (1 magia por morto- 
vivo) e então, com sua incrível Inteligência 0, po- 
dem lançar Cone Glacial, Velocidade, Teia, Bola de 
Fogo, etc, etc (“apenas” magias até o 5º circulo... ). 

Enviem uma luz. Ele realmente está certo? Estes 
esqueletos “overpower” burros são possíveis? Exis- 
te defesa contra “Revenance”? Como pode uma 
magia de 3º círculo derrubar TODOS os clérigos? 

Ah! Agradeço de coração ao Marcelo Cassaro 
“Paladino” por seus conselhos em resposta à mi- 
nha carta publicada. Sei que elfos paladinos ou 
anões de níveis altos parecem estranhos para q 
jurma mais conservadora do AD&D... mas aprendi 
que a regra de ouro de Vampiro serve para qual- 
quer RPG!!! E também vale para muitas situações 
da própria vida... 

la me esquecendo: Viva os elfos! Viva a naiure- 
za! Viva Tolkien! Viva Lorien! Salvem as florestas!!! 
Elfos, elfos e mais elfos!!! Viva a DBIHHHHI 

Um beijo a todos. 


Flávia Alves, RJ/RJ 

Sagrada naftalina! Você é a milady que 
protestava contra as limitações de níveis 
11 








a e apo 


Vendo ou troco per pd Fantasy, 
GURPS Horror, GURPS Módulo Bá- 
sico, Senhor dos Anéis (As Dire- 
trizes), Senhor dos Anéis (O Ama- 
nhã Chega Cedo), 1.000 cartas de 
Magic, Dragon Quest. Todos em 
ótimo estado. 


Allan Rodrigo Campos, R. Yocne, 
41, Apto.44, SP/SP (11) 6232-5104 


Vendo Lobisomem: O Apocalipse 
por R$ 35,00 ou troco por Vampi- 
ro: a Máscara e Vampiro: Guia do 
Jogador (em boas condições). 


Germano Pimenel, Av. Brasil 
(17.267, BI. 12, Apto. 403, Irajá, 
RJ/RJ, CEP 21241-051 


Vendo Livro do Jogador AD&D 
2nd Edition (sem uso, R$ 30,00), 
Guia de Armas Medievais (sem 
uso, R$ 10,00), Gurps Horror (sem 
uso, R$ 15,00), Mini GURPS Bá- 


Fantasia Medieval (em bom es- 
tado, R$ 10,00). 


Maria Antônia, SP/SP 
(11) 9623-9447 


Vendo 2.877 cartas de Magic sen- 
do 188 raras, 674 incomuns e o 
resto comum, incluindo as cartas 
Esfera de Raios, Gorro do Bufão, 
Mirri, Defesa do Coração e mui- 
tas outras, incluindo 91 block 
shields e 111 decks protetors, por 
apenas R$ 400,00. 





te E Il-vec e muitos outros * 


o 
em bom estado. Posso trocar 
também por 2 títulos Storyteller 
(menos Vampiro 2º edição), mas 
aceito ainda só um livro destes 


mais R$ 40,00. Só faço negócio | 


com o pessoal do Rio de Janeiro. 


Luis Cláudio, R. Ferreira Leite 129, 
Apto. 201, bl. 2, Abolição, RJ/RJ, 
CEP 20750-000, (21) 597-764] 


5 
Vendo Vampiro 3º Edição (R$ 
35,00, novo), Vampiro: Idade das 


e Trevas (R$ 35,00, semi-novo), Ca- 
« odores Caçados (R$ 10,00, semi- 


novo), Livro de Nod (R$ 10,00, 
novo), Clã Book Tremere (R$ 
10,00, semi-novo) e Demônios: 


* a Divina Comédia (R$ 15,00, 


Rafuel Mitsuo Maki, R. Francisco . 


Urizzi, travessa particular, 46, 
Mogi das Cruzes/SP (11) 4796- 
1698 (manhã ou noite) 


Vendo mais de 600 cartas dife- 
rentes de Magic, das séries: 4º 
edição, Chronicles, Terras Natais, 
Era Glacial, Alianças, Miragem e 
Visões, todas organizadas por cor 
e série, e em ordem alfabética, 
sendo que mais de 300 já estão 
organizadas em um fichário por 
cor e série. Cartas raras como os 
terrenos não-básicos de Alianças; 
Paladino do Norte; Máscara do 
Bufão; Paladino de Lim-Dul; 
Serafim; Torre de Marfim e os 
Dragões de Miragem, além de 
mais de 20 Lendas como: Darkon 
Blackblade, Martom Strongald; 
Senhor de Tresserhorn; Shauku, a 
Portadora do Fim; várias Lendas 
de Chronicles e os Elder Dragons 
Legends. E ainda mais de 1.200 
cartas repetidas das mesmas séri- 
es, entre elas vários Raio; Bola 
de Fogo; Terror; Banimento Som- 
brio; Contramágica; Goblins; Cres- 
cimento Virente e Gênio de Aku, 
todas organizados em caixas de 
decks separadas por cor. São mais 
de 1.800 cartas por apenas, R$ 
450,00. ATENÇÃO: Não vendo 
cartas separadamente. 


André Luiz, R. Marcolino do Nos- 
cimento 01, CEP 26520-730 
Nilópolis/RJ, (21) 693-2631, 


Vendo cerca de 1.050 cartas de 
Magic (incluindo Maraxus de Keid, 
Tempestade de Fogo, Morte Viva, 
Armadilha Escondida, Comandan- 


novo). Não aceito trocos e só faço 
contato com pessoas da copitol. 


Ana Paula Zerbinatti, R. Inácio 
de Araújo 20, apto 73, bl. 02, CEP 
03053-010, SP/SP (11) 6096-8686 


sico (sem uso, R$ 5,00), Tagmar j Hosp 


Quero Jogar! 
Procuro jogadores e Mestres de 
qualquer sistema aqui na região 
de Itaquera e Vizinhanças. Estou 
há três anos sem nenhum grupo. 
Também quero me corresponder 
com jogadores e Mestres (princi- 
palmente os que curtem Metal) 
do Brasil inteiro. Voleu! 


Heder Osny de Souza, R Ximboré, 
730, BI. 04, Apto. 41, CEP 08220- 
320, SP/SP 


s........- 


mestro GURPS, mas posso apres- 
des outros com facilidade. 


Rafael Felipe "Woveuxy”, Ipe- 


e linga/MG, (31) 822 8843, E-mozl- 


a Quero me comunicar com a 
RPGistas de qualquer idade, 


ambos os sexos e de qualquer 
lugor do mundo, país, dade = 
estodo. Também gosturie de tro- 
cor correspondência com outros 
Mestres, jogadores, er 


* Rodrigo, R Antonino Abres 
e França, 165, CEP 35700-274, 
e Sete Logoas/MG 


Atenção: para quem gosta de “Te- 
oria da cospiroção” estamos for- 


mando um grupo de pensadores 
e jogadores de RPG para discutir 


e os males da sodedade. Mando- 
e mos fanzines com os assuntos de 
s cada sessão. Quem quiser parti- 


cipar escreva a Cúpula de Orion: 


Fábio Rodrigo S. Guelbu, R. Cân- 
dido C. Miranda 595, Betim/MG, 
CEP 32651-030, E-mail: kienitz 
(Dripmail.com.br 


* Atenção, Vampiros! Interessados 
e emolgo realmente diferente? Me 


escrevam e conheçam um novo 
jogo! Jogadores experientes ou 
não, me escrevam! PS.: Mande 1 
selo p/ resposta. 


Ken Hugh, R. Ibitirama, 2051 
Begônias 21, Vila Prudente, CEP 


03133-200, SP/SP 


0 e... ..“. 


Moro em Ipatinga/MG, e nesta 
cidade é muito difícil achar al- 
guém que jogue RPG, ou mesmo 
que saiba da existência do mes- 
mo. Assim sendo procuro por 
pessoas que queiram jogar qual- 
quer sistema. Tenho 13 anos e 


wildcards(Dzipmail com br 
“........- 
Procuro jogadoras de ADED de 
130 16 anos. Somente JOGADO- 
RAS, e de preferênco de ADED 
ou Trevas. Jó temos grupo = lles- 
tre formados. 

Renato Ribero, Rue Cosmos 3] 
Sta. Lúcia, 297-3448, E-mail 
adia ss Sel 
Procura-se humencdes de 14 2 
17 omes de qualquer sezs cor de 
muskal É que sabem jogar 
ADED, CURPS, Sterteller 


Jogo q é anos e sei jogar Trevos, 
3DET AD&D, D&D, Lobisomem, 
GURPS « estou dispesto q apren- 
der outros sistemas. Procuro jo- 
godores em Santa Maria/RS. 

Fogaer É Visconde de Pelotas 
1732, apto 402, 97015-140, 221- 
7139 (dos 18-30 os 20-00 hs), E- 


a: mail: leguedes(707 com.br 


Procuro desesperadamente joga- 
dores, jogadoras e aventureiros 
em geral de qualquer RPG, com 
experiência ou não, que morem 
em Santo Cruz e estejam dispo- 
níveis para formar grupo e jogar 
nos finais de semana, feriados e 
encontros periódicos. Escrevam! 
Também ensino o jogar. Duelistas 
de Mogic, fãs de quadrinhos e 
amantes de Live Adion também 
são bem vindos. 

William dos Santos da Silva. R. 
Fernanda 1085, RJ/RJ, 23520-130 


Gostaria de me corresponder com 
associações RPGísticas e a galera 
que joga RPG de todo Brosil!!!. 
Rofoel Fabre Tavares, R. Anocá, 652, 
CEP 21735-400, Realengo/RJ 


Estou desesperado querendo for- 
mar um grupo. Jogo GURPS, 
D&D, Tagmar, Aventuras Fantás- 
ticas, Vampiros Mitológicos, 3D&T 
e Street Fighter. 


Leandro Monteiro “Lenda Mor- 











to”, R Said Simehs 715, CEP 
5520-900 Ysonde do Ex dr 
c/M6, 37) S1-2H 


Amantes do RPC, mterzssades 
zm testes 20 ve de cvecto- 
re os mermalhos livado dos 
Teve. emtrem 2m contato! 
Posio Utsck Geros, Ar Antô- 
mis Francis Lisboc, 2462, CEP 
31365-770, Belo Horizonte/MG, 
545% 


So Bobagem 
Abraços pros jogadores mais doi- 
dos do pedoço: Jimmy, Orelho, 
Mendigo, Douglas (valeu pelos 
doados), Morcego, Mikeness, 
Evandro "2m de queixo” Oli- 
veira, Índio, os 3 Porquinhos 
(Pedro, Luís e João), Guto (Demi 
Moore), Anonymos, Japa, Turco, 
Sabugo, Polegar, Dionessa, 
Teturona, Bandeira (e família), 
Contina, Jonathan, “Vê se me 
devolve o Livro de Lobisomem” 
Silva, Psichojonas, Joel “Come 
Quieto” de Oliveira, Leite, 
Pepe, Ane, Euclides, Ana 
Cristina, Jonjão, Silvinha, 
Comilinha, Formiga, Elpídio, 
Mog, Mercenário, Luís "Revisti- 
nho” da Silva, Veronese's 
Bros...valeu gurizada... 
Bwaahahahahhahahahahaha! 


Dinho (Paladinho) e Raphael 
(o último Kryptoniano), R. 24 
de Fevereiro, 733, CEP 98700- 
000, Ijuí/RS 


Um beijo (outro) para a maravi- 
lhosa Nathalia Xavier (onde está 
você agora além de aqui dentro 
de mim?) e um abraço pra ma- 
nada do Padre Eustáquio e pro 
grupo mais dispô da região: 
Tiago, a elfa gostosa; Robert, o 
herbivoro-japonês-motoqueiro- 
vagabundo; e o Paulo “priori- 
dade À vai para Recursos." 
RPGistas do Brasil, Uni-vos! 


Crinos e P-Jack: tomem jeito. 


Paulo Utsch Garcia (The 
Storyteller Man), Av. Antônio 
Francisco Lisboa 2462, CEP 


e 31365-770, Belo Horizonte/MG, 


475-4556 


......... . 


Quero mandar um alô para o 
grupo bem “loko” de Tormenta 
e afins: Pedro (Pedim), 
Fernando (O Kender), Felipe 
(D4!!!), Lucas (O Guitarrista), e 
0 Vidor (o que tá no Chile). Vai 
tb um beijão sob o máscara da 
Paladino. 


Álvaro (10 Conto), diretamente 
de Glodsheim para vocês, SP/SP 





Dragões ã 
- Olá, pessoal! Comprei recentemente a DB que vem | 
- tomo no a 
- ressei personagem Dragonesa. Mas para po- 
"der mestrar, preciso de mais informações sobre ela: 
“ WUm dragão pode ser Abraçado?. Se sim, perde 
seus 
e 2) Qualseria o efeito. do sangue de dragão em um E 
vampiro? 
É Coto contaminação da yum? 


“ma humana? 
5) Como devo testar seu Vi Vigor? Cada sucesso em 
- um teste de Vigor absorve 10 pontos de dono, ou 
“ devo rolar dez dados para cada ponto de Vigor? 


E dude? Eles tem ngm ar fraco em e 


“para elfos em AD&D, não? Então gosia- . 
“rá de saber que, no iminente AD&D sa 
Edição, rumores dizem que elas não exis- 
tem mais — e que meio-elfos podem ser | : 
eldiio imagine! lupiii! E 
Para uma pergunta tão técnica sobre 
motos-vivos, fiz questão de consultar nos-: 
so maior especialista na área — Viadislav, - 
o Necromante. Ele dá os parabéns a seu | 
namorado/quase-marido pela excelente . 
estratégia. (Na verdade, REsno que. 


err ia Tra 


receito em seu dera ) 
Contudo, Vladislav percebeu que não. i 
seria possível possuir muitos desses super- — 
mortos-vivos. Primeiro, porque a magia | 
Pele Rochosa usa PÓ DE DIAMANTE como — 
componente material (deve custar pelo | 
menos 1.000 peças de ouro por aplica- | 
ção!). Segundo, ao usar “Imbue Undead 
With Spell Ability”, o mago * “guarda” uma | 
de suas próprias magias no morto-vivo; 
ou seja, se ele tem três magias de 3º círcu- . 
lo, apenas três de seus esqueletos pode- . 
rão lançar bolas de fogo, por exemplo. | 
Mas não pense, milady, que um clérigo — 
de alto nível fica totalmente indefeso con-. 


tra esses super-mortos-vivos. Eles continu- 


am vulneráveis a uma boa Maça Disrup- 


tora. Além disso, basta uma aplicação de — 


“Dissipar Magia para. transformar todos | 


“eles em esqueletos e zumbis normais! E 
“Serei breve. Gostaria de ver uma matéria a fase 
“ de Mechas, ou robôs gigantes, para multissistema — 


(de preferência GURPS). Queria criar aventuras desse 
tipo, mos fala informação e regras opcionais. 


ja muito se, ao menos, levassem em 
co dação meu pad A DB é o único veículo. 
| capaz de co neo F 
veis fo dim ndos Seja como for, oorneio À 
“mais uma vez e parabéns pelo grande trabalho. 
Adriano Cleber Temo À 
São Bernardo do Campo/SP - 


Também seremos breves. Existe o supledd 
mento importado GURPS Mecha, mas - 
duvidamos que apareça uma versão | 
traduzida tão cedo. Mas já tivemos na DB . 
319 uma adaptação dos robôs de Battle- | 
tech para GURPS. Será que serve? E 


das Trevas | 


o de Caco, emeinte- 









poderes? 


te 





ões podem manifestar seus poderes na na 


tits u 


6) Como dragões recuperam seus Níveis de tai. | 


eso 


Mário Zani, Belém/PA 


Dragões para o Mundo das Trevas são 
descritos apenas parcialmente em Tem- 
porada de Caça; detalhes completos 
aparecem nas revistas SÓ AVENTURAS 4 
e DRAGÃO BRASIL 36. 

7) Um dragão não pode ser Abraçado. 
2) Um Ponto de Sangue de um dragão 
equivale a dez Pontos de Sangue para um 
vampiro (nham, nham!). Infelizmente para 
eles, dragões são imunes ao extase do 
beijo e podem reagir quando sugados. 

—- 3)Sim. 

4) Sim, exceto pelo poder de vôo e Força 
triplicada. 

5) Nem uma coisa, nem outra. Dragões 
simplesmente têm Níveis de Vitalidade que 
valem dez vezes mais (para deixar um de- 
les Escoriado, você precisa causar pelo me- 
nos 10 pontos de dano). Mas isso não 
afeta testes de Vigor: eles fazem suas 
rolagens de forma normal. 

6) Apesar dos Níveis de Vitalidade muli- 
plicados, seu tempo de recuperação é igual 
ao dos mortais (nem dez vezes mais rôpi- 
do, nem dez vezes mais lento). Contudo, 
eles costumam usar magia para uma re- 
cuperação mais rápida. 


Manias da Paladina 


Paladino!!! Na próxima vez que o Paladino, 
TARADA, interromper meu torneio de Sireet 
para agarrar os pei... digo, o que o Chun-i tem de 
melhos, vou utilizar meu poder congelante (Focus 20) 
j armadura de pape- 
lão rosa ficar azult!! Seus filhos da. Hu 
Desculpem a falta de educação de meu irmão 
gêmeo. Sou Silverleaf e o nome do meu irmão é 
Redstone. Escrevo para saber algumas coisas: . 
1) Por onde anda meu primo, o Over-Paladino? 
Faz tempo que ele não liga para o meu celular. 
2) Não lembro quando, mas vocês disseram que há 
uma maneira de “matar” o Over-Paladino. Seria f- 
rando um dos Rubis da Virtude de sua armadura? 
3) Como seriam o Savate e Ninjitsu em Street 
Fighter: O Jogo de RPG? 
4) Quando teremos Dragonhall Z paro 3D&T? 
5) Quando sairá a nova edicão de Tormenta e 
Panteão? 


Silverleaf, Mestre do Relâmpago; 
e Redstone, Mestre do Gelo, 
Três € ses/ME 
1) Até recentemente o Over-Palado esto- 
va imóvel em uma caverna em Galrasia. 
Agora que a druida Lisandra conseguiu 
reunir três Rubis da Virtude, parece que 
ele já consegue se mexer. Você não está 
lendo HOLY AVENGER? 
2) Já perguntaram isso. Não, na verda- 
de existe uma OUTRA maneira. 
3) Vamos apresentar esses e outros Esti- 
los um dia destes. 
4) Já tivemos! Não viu a DB anterior? 
5) Não teremos uma nova edição de 
Panteão; apenas Tormenta terá uma edi- 
ção revisada em breve. 
— Palada,, Tasloi não entende essas 
mania istranha da Paladina. Pelo que di- 
zem por aí, parece que ela gosta de 





















agarrá muié. Qual é o pobrema dela? 

— Hã... veja bem, Tasloi... a Paladina 
é na verdade um clone mal-sucedido, feito 
a partir de mim. Tem corpo de mulher, 
mas alma masculina. Portanto, em seu in- 
timo, ela ainda conserva minhas prefe- 
rências originais. 

— Mas Palada! Ocê é um guerreiro 
sagrado, servo dos deuses, coisa e tal! 
Ocê num pode namorá! Num pode agar- 
rá a Chun Li. Deus do Palada não dexa! 
intão pur que a Paladina pode? 

— Hmm... sabe que você tem aí uma 
excelente pergunta? | 


Tormento Ridículo 
Vou ser sincero: Tormento de Gaia (DB 58, Tempo- 


rada de Caça) é o NPC mais ridículo que eu já vi! 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RS 


SIM! Não é legal2! (Alguém aí achou que 
era pra ser um personagem SÉRIO?!) 
Amazonas 

Boa noite, querida... ou melhor, simpática DB. Pin- 
taram algumas dúvidas depois que li a matéria 
“Amazonas” na DB 455: 

2) 0 livro húsico de Vampiro: a Máscara 3º Edição 
diz que o dano de uma espada é Forca+2, mas em 
“Amazonas” o dano é Força+5. Qual está certo? 
2) O livro básico diz ainda que são necessários cin- 


co turnos para regprontar a besta para disparar 
novamente; “Amazonas” diz apenas um turno. No-. 


vamente, qual está certo? . 


3) Quanto equipamento um personagem jose | 


dor pode comprar no início do jogo? Eu geralmen- 
fe determino que com Recursos 1 pode-se apenas 
fer armas de custo menor. | 
4) Como conseguir mais informações sobre o fina- 
do da Salubri? 

Cedrick, Caitiff de 10º 


má: Led 


T) Para espadas convencionais, os livro 
básico está correto. Espadas com dano. 
de Força+5 são peças especiais usadas 
apenas pelas Amazonas; elas não devem 


ser permitidas para outros personagens. . 


2) Ok, bestas são mesmo difíceis de rear- 
mor, mas cinco turnos é forçar a barra! 
Na verdade, uma vez que virotes de bes- 
tas funcionam como estacas, essa regra 
só existe para evitar que os jogadores sai- 
am por aí disparando chuvas de setas 
contra vampiros inimigos. Nós achamos 
que um turno é suficiente, mas deixamos 
essa decisão para cada Narrador. 

3) Nesse sentido, as regras de Vampiro 
são mesmo um estorvo. A solução clássica 
le pouco prática) é pesquisar os preços 
das coisas que seu personagem pode ter 
e, com base em seus Recursos, comprá- 
las. Como fica difícil conhecer o preço de 


certos itens (especialmente armas), a mai-. 


oria dos Narradores simplesmente usa o 
bom senso, dando para cada persona- 
gem as armas que ele poderia ou deveria 
ter de acordo com sua história. Mas essa 


sua idéio de basear o dano em Recursos. 


até que não é ma. | 
4) Os Salubri serão um pouco melhor des- 










Caça 


Mi 
(aos erros) 








Em Temporada de Caça encontrei: algumas 
coisas estranhas. 

1) A página 33 a ficha de Gerárd Encausse diz 
que ele tem “Status (no Sabá) 3” — só que, no 
texto, Gerárd não faz mais parte da seita. Ele 
não deveria perder este Antecedente? 

2) 0 nível máximo de características para um 
vampiro de 8º Geração é 5. Então Gerárd 
Encausse não poderia ter Taumaturgia 7, e Tor- 
mento de Gaia não poderia possuir Destreza 6 
e Armas de Fogo 7. 

3) Rosalia Hale, sendo Príncipe, não deveria 
ter Cultura da Camarilla? 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


1) Correto. Ele perde. 
2) Resposta verdadeira: não gosta- 
mos dessa regra. Resposta oficial: os 
Tremere costumam resolver esse pro- 
bleminha através que rituais que os 
capacitam a violar esse limite. E o Tor- 
mento de Gaia... bem... pediu a um 
Tremere para ensinar o ritual pra ele! 
3) Essa é apenas uma Habilidade Se- 
cundária: em situações que exijam 
Cultura da Camarilla, Rosalia poderia 
usar sua Política 5 sem problemas. 




























Em Temporada de Caca, vocês falaram que o 
Malkaviano Tormento de Gaia usa capuz, ócu- 
los e BOSTAS PRETAS!!! 


Amin Suhet Mussi, Porto Alegre/ES 


Ahn... bom... ele é Malkaviano, ora 
bostas... digo, bolas! 








Eu estava adaptando Vésper (DB 430, pág 19, 
alguém lembra?) para GURPS Supers quando 
nofei um erro: ST 20 para um só braco (o ten- 
táculo) custa 30% do valor para o corpo todo; 
em GURPS Supers, ST 20 custa 110 pontos. 
Portanto, a ST do tentáculo deveria custar 33 
pontos. Além disso, a impossibilidade de usar o 
tentáculo em vôo poderia contar como uma 
limitação de -10%, resultando em um custo fi- 
nal de 273 pontos. 











Louse Killer, 

São Bernardo do Campo/SP 

No Módulo Básico, ST 20 custa 175 
pontos, não 110. Mas se você vai usar 
Vésper como PC em GURPS Supers, 
então pode fazer essas alterações. 
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ep A DA 
A Sd 


— 0 que o seu personagem vai fazer? 

— Hall! O quê? E... ele vai atacar. 

— Atacar?! Mas o rei só está perguntando se 
vocês aceitam a proposta dele. 

— Mas por que vocês não aceitaram? 

— Você não se lembra que nós estamos sus- 
peitando de que o rei esteja possuído por al- 
gum demônio? 

— Ah!!! É mesmo. Ora, então vou atacar. 


— Tem certeza? Eu falei que além do rei há 
dezenas de guardas nesta sala do castelo. 


— Ué!!! Mas não estávamos na taverna??? 
— Eu desisto. 


Alessandro, Mestre de RPG e 
paladino nas horas vagas, 
Barretos/SP 


Descida Rápida 


Campanha de 3D&T Pokémon. Após derrotar 
dezenas de integrantes da Equipe Rockei, os 
jogadores chegam ao penúltimo andar do 
prédio. Diante deles há uma porta. 

— Vou passar por ela — diz um jogador, 
cujo personagem era um ex-presidiário. — 
Para onde ela leva? 

— Pora o TERREO — informa o Mestre, 
antes de rolar 36 pontos de dano pela queda. 

Álvaro “o empalador de vampiros 
de 5º Geração”, Ribeirão Preto/SP 


“Lábia serve para ler os lábios, né?” 
— Jogador de GURPS experiente, mas com 
um parafuso solto. 
Thiago “o Paladino do J.$.” 
Madruga Gomes, Porto Alegre/RS 


“Ei, Mestre! Eu tenho uma gaita, tenho a perí- 
cia Instrumento Musical, e vou usar!” 

— Um halfling, após descobrir que seu 
colega — outro halfling — estava usando 
botas amaldicoadas que dançavam sempre 

que ini focava música... 


O Grande Brandobaris, SP/SP 


— Você não disse que queria um desafio pra 
MACHO? — diz o mal-encarado na taverna. 

— Não! Eu disse um desafio pra BAIXO 
— responde o halfling. 


O Grande Brandobaris, SP/SP 
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critos nos suplementos Guia da Camarilla 
e Guia do Sabá. 


Malabarista Ninja 


oi pessoal. Tenho algumas o de da 

1) Um personagem tem Destreza 18, é especialista 
em espada longa e resolve lutar com duas espadas 
longas, uma em cada mão. Suas penalidades são 
de -2 e -4. Ajustando pela Destreza, elas ficam O e 
-1 (ajuste de reação +3). E como ele é especialista 
em espada longa (bônus de +1), suas “penalida- 
des” são agora de +1 e 0? Não é muito apelativo? 
2) Se um personagem jogador lança Enfeiticar 
Pessoas em um NPC, é fácil para o Mestre fazer esse 
NPC ficar amigável com o mago; mas como fazer 
um personagem j atingido por essa magia, 
se tornar amigável com um amigo NPC que ele nem 
conhece, ou mesmo que tentou matá-lo antes de 
) U soro Molabarismo 
3) Um personagem com q perícia k 
pode fazer malabarismos com cinco adagas com 
certa facilidade. Mas ele também pode jogar todas 
as cinco em uma única rodado? Afinal, ele não pre- 
cisará sacar as adagas, e todas elas já estão prati- 
camente em suas mãos. 

4) Se um mago usa Toque Chocante contra um 
alvo com armadura completa, a CA da armadura 
não deveria ser ignorada? Afinal, o metal é um con- 
dutor de eletricidade. 








Leandro Tervel Felzener, Osasco/SP 
1) “Ajuste de reação” não é um bônus de 
ataque, mas sim de defesa; ele afeta sua 
Categoria de Armadura. Normalmente 
uma alta Destreza NÃO concede nenhum 
bônus com espadas longas ou qualquer 
outra arma de combate corporal — ape- 
nas armas de arremesso e de projéteis. 

Usar o ajuste de reação por Destreza 

para eliminar penalidades com armas é 
uma regra opcional do Livro do Guer- 
reiro, que apenas alguns (veja bem, AL- 
GUNS) Mestres permitem. 
2) Se um personagem jogador falha em 
um teste de resistência contra Enfeitiçar 
Pessoas, ele é OBRIGADO a agir como se 
o lançador da magia fosse seu amigo, 
sim! Se o Mestre pode fazê-lo para um 
NPC, o mesmo vale para o jogador. 






DISCURPA, 
PALADA, 
MAS TASLOI 
VAI INDO! 





3) Nanãnã! Repare que um malabarista 
tem apenas uma adaga em cada mão ao 
mesmo tempo —— as restantes estão no ar, 
e fica meio difícil arremessar uma adaga 
que esteja fora de sua mão.. Além disso, 
ter muitas armas nas mãos não significa 
que você pode atacar com todas elas ao 
mesmo tempo de forma eficiente. (Já pen- . 
sou? Segurar dez espadas bem juntinhas 
para causar 10d8 de dano?) 

4) Faz sentido. Como regra opcional, o | 
Mestre deveria considerar apenas a CA | 
natural do alvo, ajustada pela Destreza. 


Tasloi ao Resgate! 


Saudações, Paladino. Informo que NAO aguarde - 
a volta da Paladina, nem de Katabrok! O infeliz 
inferrompeu-me enquanto eu comia, bradando — 
que veio libertar a Paladina. Após fazer uma de- 
monstração de como realizei a captura (leia-se: após 
surrar o bárbaro), lancei-o em meu calabouço. 

À Paladina nem quis saber do bárbaro e con- | 
tinua trancada nos aposentos de minha prima | 
Lilith. Esse tédio está me matando. | 


Black Jack Hana Garib, RJ/RJ 


Ha... seria você o cidadão que, em carta - 
publicada nao DB &56, afirmava ter rap- 
tado/sequestrado a Paladina? | 

— Verdade, Palada! O xéfi leu a carta 
e foi correndo tentá sarvá a Paladina! E 
dexô Tasloi aqui tomando. conta de tudo, . 
até ele vortá. | 

— Isso é mau, Tasloi! Seo que ele dizé . 
verdade, Katabrok também foi captura- . 
do e não vai voltar. 

— Sacanage! Xéfi tá encrencado! Tasloi 
vai ao resgate. Discurpa, Palada, mas Tasloi 
vai dexá ocê sozinho, sem ajuda. Sacumé, | 
Katabrok é xéfi de Tasloi... 

— Nem pense nisso. Este servo dos | 
deuses jamais tentaria ficar no caminho 
de sua lealdade. Vá em frente. 

— Então tá. Fui. 


— E não é que foi mesmo? ELE FOI. 
EMBORA! VIVA! O TASLOI CHATO SUMIU! 










COMO ISSO 
MEABORRECE, 
TASLOI! 
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Dotados de superpoderes recebidos contra a sua vontade, 
mantidos prisioneiros e agora fugitivos da Força Aérea dos 
EUA, os Rogue Hunters foram criados como antagonistas 
para o grupo U.F.O. Team — e agora apresentados como 
NPCs para sua própria campanha. 


As possibilidades para o uso dos 
Hunters em campanhas de Supers 
são óbvias — e muitas! Os 
personagens jogadores podem 
ser convocados pelo Pentágono 
para recapturar esses “perigosos 
fugitivos”, e viver o dilema de 
cumprir sua missão ou ajudar um 
bando de garotos inocentes a 
sobreviver. Ou, em campanhas de 
400-500 pontos, os próprios 
Hunters podem ser personagens 
jogadores — lutando para 
escapar à perseguição do 
pentágono e cumprir seus objeti- 
vos pessoais. Por suas vantagens 
e desvantagens, os Hunters não 
podem ser utilizados sem o 
suplemento GURPS Supers. 


> a E ad Etnia 
c> Sig — m—, 
s2<á as , 


Caçador ou presa? Você q 
se aliar às forças que protegem 
segredos sobre os extraterrestres, 
capturando ou eliminando os 
Hunters antes que o público 


descubra sobre eles? Ou então 
fazer como eles e fugir à investida 
do NORAD, Majestic, MiB, Umbra 
Domini e outras agências, usando 
superpoderes que não desejou — 
mas que agora são sua única 
chance de escapar? 


o am 
” 1 


Os Rogue Hunters seguem as 
regras do novo Manual 3D&T 
que acompanha esta edição. Eles 
podem ser aliados ou oponenies 
para desafiar os heróis — mas, 
por sua pontuação, dificilmente 
serviriam como personagens 


jogadores. 


Para contracenar com os Hunters, 
você também pode utilizar as 
fichas de personagens do 
U.F.O.Team para 3D&T que 
acompanharam antigas edições 
da DB: Capitão Ninja e Sensei 
(DB$51), Ogresa e Saqueador 
(DB%53), Gladiadora e 
Metaliano (DB$55). 


FLAVIO L.R. RIBEIRO 
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O pequeno Alex Smith nem 
sempre teve cabelos prateados e 
olhos azuis-cobalto. Ele era uma 
criança normal, filho de um 
brilhante cientista militar — o 
professor Alan Smith, criador do 
processo de metalização. Pressio- 
nado por seus superiores, o 
professor testou o processo no 
próprio filho: ainda com sete 
anos, Alex tornou-se o primeiro 
meio-metaliano do mundo. 
Infelizmente, seu pai não viveu 
para ver os resultados de sua 
pesquisa; o professor foi morto 
mais tarde por alienígenas. 


Acolhido pela Força Aérea, Alex 
cresceu três vezes mais forte'e cem 
quilos mais pesado que um terrestre 
normal. Mais tarde descobriu que foi 
vítima de um processo ainda em fase 
de testes, manifestando numerosos 
efeitos colaterais: o material 
genético utilizado para a análise 
pertencia a um metaliano especial, 
capaz de emitir cargas elétricas.. 
Assim, além dos efeitos normais, 
Alex também era capaz de projetar 
faíscas medindo até Im — que ele 
passou a chamar de “espadas 
elétricas”. Alex também pode, 
dentro de certos limites, absorver 
energia (incluindo ciné-tica). Com a 
morte do professor Alan, não foi 
possível para a Força Aérea repro- 
duzir as habilidades exclusivas de 
Alex em outros meio-metalianos. 


Anos mais tarde, já adolescente, 
Alex entendeu sua condição de. 
cobaia e tentou fugir. Capturado 
pelo NORAD, precisou decidir entre 
juntar-se à divisão U.F.O Team ou 
ser perseguido pelo resto da vida. 
Escolheu a segunda opção: com um 
pequeno grupo de outros prisionei- 
ros, fugiu do NORAD e hoje 
percorre o país disposto a exterminar 
as criaturas que mataram seu pai. 


Durante a fuga, Alex conseguiu 
roubar o único protótipo de um visor 
especial desenhado para ver 
metalianos em sua forma invisível. 


GUREPS (550 pts) 


ST 10/30 (0 pis); DX 15 (60 pis); 
IQ 12 (20 pts); HT 18 (60 pts) 








BrighiSword: caçador 
de metalianos e lider 
dos Hunters 
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Vantagens e Desvantagens: 
Ambidestria (10 pts); Aparência: 
Bonito (15 pts); Prontidão +2 (10 
pts); Absorção 12 (não funciona 
contra energia iônica -20%; 116 pts); 
Fantasia: metalianos e traktorianos 
são a mesma coisa (-5 pts); Fúria (- 
15 pts); Obsessão: exterminar todos 
os extraterrestres (-15 pts); Hábito 


- Detestável: violento (-10 pis); 


Temeridade (no limite; -15 pts); 
Inimigo: NORAD 9- (-40 pis) 








ei 


Metalização x2 (130 pis): Força 
Multiplicada x3; HT +3; RD 10; 
Densidade Ampliada (+100 quilos, 
RD +2 contra contusão) 


Espadas Elétricas (180 pts); NH 
21, Potência 8: Instantâneas 
(+20%), Fogo Contínuo (+40%), 
Perfurante de Armadura x2 (+100%), 
Corte (+30%), Perfuração (+50%), 
Atordoamento (+ 10%), Não Atinge 
Quem Usa (+20%), Alcance Reduzido 


= = 8 => 


“rr E 


x6 (-60%), Afeta Área (+50%), Ligado 
Somente a Todo Vapor (-10%), Sem 
Projeção (-10%) e Custo em Fadiga 
x3 (-30%; 6 pts de Fadiga) 


Visor (9 pis): Vê o invisível e tem 
infravisão; quebrável (RD 15, PVs 75, 
-15%);-pode ser roubado (DX; - 
30%), único (-25%) 


Peculiaridades: chama o Capitão 
Ninja de “Capitão Palhaço” ou 
“Jiraya”; se recusa a atacar Ogress e 
Killbite; sempre carrega uma arma 
(para ter disponível um ataque à 
distância); odeia praia e detesta 
nadar; cabelos branco-prateados; 
olhos azuis-cobalto. 


Perícias: Acrobacia 15 (4 pts); 
Armas de Feixe: Elétricas 18 (2 pts); 
Armas de Fogo: Pistolas 18 (2 pts); 
Arrombamento 12 (2 pts); Artilha- 
ria: Helicópteros 15 (2 pts); Briga 18 
(8 pts); Condução: Carros 15 (2 pts); 
Corrida 16 (1 pt); Escalada 14 (1 

pt); Fotografia 10 (1/2 pt); Fuga 14 
(2 pts); Furtividade 14 (1 pt); 
Intimidação 13 (4 pts); Manha 12 (2 
pts); Motociclismo 16 (2 pts), 
Natação 11 (2 pts); Operação de 
Computadores 14 (4 pis); Pilota- 
gem: Helicópteros 15 (2 pts); Saltos 
14 (1/2 pt); Tática 11 (2 pts) 


INVASÃO 2: Edição 


Atributos: Constituição 18; Força 
21; Destreza 13; Agilidade 14; 
Inteligência 12; Força de Vontade 
14; Carisma 9; Percepção 14; 
Pontos de Vida 23; Índice de 
Proteção 15 


Perícias: Alpinismo 27%; Arromba- 
mento 30%; Artes Marciais 55/40%; 
Automóveis 20%; Computação 10%; 
Corrida 20%; Esquiva 27%; Espadas 
60/30%; Fotografia 25%; Escapismo 
25%; Furtividade 26%; Helicópteros 
20%; Intimidação 27%; Motocicletas 
30%; Pistolas 27% 


Aprimoramentos: Meio-metaliano 
2; Poder Psíquico 1: Eletrocinese 
(Focus 3; Psi 2); Artefato 
Extraterrestre 1 (visor) 


EJA GET 


F3 (contusão), H2, R3, A5, PdFO 


Meio-Metaliano (3 pts); Armadura 
Extra: Força (3 pts), Poder de Fogo 
(4 pts); Eletricidade (1 pt), Aliada: 
Peçonha (1 pt); Sentidos Especiais 
(Ver o Invisível, Infravisão; 1 pt); 
Protegido Indefeso: Technomancer 
(-1 pt); Inimigo: NORAD 

(-2 pis); Devoção: caçar 
alienígenas (-2 pts) 









Meio-Metalianos 


A raça alienígena dos metalianos 
é parte importante do cenário de 
Invasão 2º Edição. Neste RPG um 
personagem jogador tem a opção 
de ser um meio-metaliano — um 
terrestre vítima de experimentos 
genéticos que lhe concederam 
alguns traços metalianos, como 
Brighisword e Ogresa 

(do grupo U.F.O. Team). 

A seguir você verá regras 

para meio-meialianos em 
GURPS Supers e 3D&T 


GURPS 


A partir de NT 9 é possível alterar 
geneticamente um terrestre para 
que apresente algumas característi- 
cas metalidnas. Esse tipo de fusão 
parecia impossível a princípio, de 
tão imensas as diferenças entre os tecidos biometálico e o nosso. O 
processo envolve a análise do código genéfico meialiano por super- 
computadores, que sintetizam equivalentes químicos para alterar o 
genoma terrestre de forma adequada. 








A chamada “metalização” é arriscada, porque sobrecarrega o organis- 
mo com metais tóxicos. Os sobreviventes recebem grande força e 
resistência, dependendo de quanto tenham sido expostos ao processo. À 
metalização pode ser comprada em níveis, até um máximo de 
Metalização x5. As vantagens recebidas em cada nível são: 


Nível 1: ST Multiplicada x2; HT +2; RD 5; Densidade Ampliada 
(+50 quilos, RD +1 contra contusão). 70 pis. 


Nível 2: ST x3; HT +3; RD 10; +100 quilos, RD +2 contusão. 130 pis. 
Nível 3: ST x4; HT +4; RD 15; +150 quilos, RD +3 contusão. 195 pts. 
Nível 4: ST x5; HT +5; RD 20; +200 quilos, RD +4 contusão. 260 pis. 
Nível 5: ST x6; HT +6; RD 25; +250 quilos, RD +5 contusão). 330 pis. 





Em todos os casos, a ST Multiplicada não afeta Fadiga, salios ou perícias 
baseadas em ST. 


Um meio-metaliano consegue se fazer passar por uma pessoa normal 
sem problemas, exceto por alguns traços. Os olhos ganham cor metálica 
— vermelho-cádmio, amarelo-cádmio, amarelo-ouro, azul-cobdlio, 
verde-cobre, cinza-aço, cinza-chumbo ou outras. Os cabelos caem ou 
ficam branco-prateados. E comum que meio-metalianos apresentem 
apetite exagerado; eles podem comprar a desvantagem Gula (-5 pis) 
sem que isso conte em seu limite máximo para desvantagens. O mesmo 
vale para as Peculiaridades cabelos prateados ou ausentes, e olhos de 
cor metálica. 


3D& E 


Meio-Metaliano é uma Vantagem Única (Manual 3D&T, pág. 32). 
Existem vários níveis para ela, cada um com seu custo em pontos: 


3 pontos: F+1, A+1 (até um máximo de F5, AS) 
6 pontos: F+2, A+2, R+1 (até um máximo de F5, A6, R5) 
9 pontos: F+3, A+3, R4+2 (até um máximo de Fó, A6, R$) 





Em todos os casos o personagem recebe Armadura Extra: Conitusão. Ele 
também pode comprar a Desvantagem Vulnerabilidade: Químico (-1 
ponto) sem que ela conte em seu limite máximo de Desvantagens. 














O nome das duas “metades” desta 
misteriosa ex-prisioneirci do NORAD 
foi dado por um dos guardas 
responsáveis por sua segurança. 


A memória mais antiga das duas 
personalidades desta jovem é acordar 
e ver o rosto de Anne Greenwood, a 
comandante do NORAD até tempos 
recentes. Possivelmente a Coronel 
Greenwood era a única pessoa que 
conhecia o segredo de sua origem, 
um segredo que ela levou parci o 
túmulo. Nem Peçonha, nem Veneno 
têm qualquer idéia de quais sejam 
suas origens, seus verdadeiros nomes 
ou mesmo se o corpo que dividem é 
realmente humano — uma vez que 
consegue produzir uma nuvem de 
feromônios capaz de atacar o sistema 
nervoso da vítima, envenenando e 
paralisando-a. 


Talvez por consequência de sua 
amnésia, Peçonha/Veneno não têm 
conhecimento de qualquer coisa que 
saibam fazer (elas não sabem ler e 
não têm NENHUMA perícia). 


Quando fugiu do NORAD, Peçonha/ 
Veneno permaneceu com os Rogue 
Hunters para descobrir sobre seu 
passado. A pacífica Peçonha acabou 
se apaixonando por Brighisword — 
gerando um ódio tremendo em 
Veneno, que faz tudo para irritar ou 
prejudicar Alex quando está no 
comando do corpo. 


GUREPS (620 pts) 


ST 9 (-10 pis); DX 14 (45 pis); IQ 
14 (45 pts); HT 12/20 (20 pis) 


Vantagens e Desvantagens: Muito 
Bonita (25 pts); Imunidade (10 pts); 
Recuperação Alígera (5 pts); Imunida- 
de a Veneno (15 pts); Difícil de Matar 
x3 (15 pts); Pts de Vida Extras x8; 
Inimigo: NORAD 9- (-40 pts); 
Amnésia Parcial (-10 pts); Analfabe- 
tismo (-10 pts); Curiosidade: IQ-5 (- 
15 pts); Desdobramento de Personali- 
dade (-15 pts); Pacifismo: não ferir 
inocentes (Peçonha) ou | 
Sanguinolência (Veneno) (-10 pts) 


Feromônios Venenosos (160 pts); 
NH 16; Potência 6: Poder de 
ataque genérico ligado à Paralisia; 
Hoishot (+30%); Afeta Área (+50%); 
Área Expandida x7 (+140%); Ligação 


20 


conha/l 








(+30%); Dano Contínuo (+ 100%); 
Prazo Dilatado (+30%): Não Atinge 
Quem Usa (+20%); Incontrolóvel 
(-30%); Afeta Apenas Seres Vivos 


(-30%); Alcance Reduzido x3 (-30%); 


Sem Projeção (-10%) 


Paralisia (352 pts); NH 16, 
Potência 14: Afeta Área (+50%); 
Area Expandida xé [+120%): Prazo 
Dilatado x8 ([+240%): Ligação 
(+10%); Apenas se o alaque do 
veneno passar q RD [-20%): Alcance 
Reduzido (-40%): Incontrolóvel 
(-30%); Afeta Apenas Seres 

Vivos (-30%) 


Peculiaridades: ama/não suporta 
Brighisword; discute com a “outra” 
sobre tudo, exceto sobre buscor 


suas origens. 


Perícias: nenhuma. 


Peçonha e. 


Veneno: dupla 
personalidade 











epnents 





INVASÃO az: Edição E 


Atributos: Constituição 12 (imune a 
venenos); Força 9; Destreza 13; 
Agilidade 14; Inteligência 14; Força 
de Vontade 13; Carisma 13; Percep- 
ção 13; Pontos de Vida 12 


Aprimoramento: Identidade Secreta 1 


Paralisia: 60% (dano 1d6/rodada) 


3DA& T (s pts) 


FO, H2, R2, Al, PdF4 (químico) 





Aparência Inofensiva (1 pt); Aliado: 
Brightsword (1 pt); Paralisia (PdF, 
Tpt); Inculta (-1 pt), Insana (-1 pt), 
Inimigo: NORAD (-2 pis) 
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Christopher Walker nasceu na 
cidade de Goodland, Kansas, mas 
foi criado pela mãe em uma 
comunidade afastada de toda e 
qualquer tecnologia. Quando 
tinha doze anos, uma equipe de 
reportagem veio filmar um 
documentário sobre ermitões. 
Foram expulsos a bala, é claro, 
mas não sem levar consigo um 
pequeno clandestino fascinado 
por seu equipamento... 


As imagens em vídeo despertaram em 
Chris uma estranha sensação e uma 
leve dor de cabeça. Andando a esmo 
pela cidade, ele chegou a um flipe- 
rama. Os sons e luzes pioraram sua dor 
até fazê-lo gritar. Um grito que foi 
ouvido nos games, fones de ouvido, 
rádios, celulares e TVs em um raio de 
quilômetros, enquanto todos os equi- 
pamentos eletrônicos enlouqueciam! 


O caos só teve fim quando uma 
equipe do Pentágono identificou 
Christopher como a fonte dos 
distúrbios magnéticos. Capturado 
para estudos, transferido de laborató- 
rio para laboratório, só faltou ser 
dissecado. Chegaram à conclusão de 
que Chris era um híbrido humanc/ 
alienígena capaz de interferir em 
equipamentos eletrônicos através de 
pulsos eletromagnéticos. Infelizmen- 
te, o garoto não tinha controle ou 
concentração suficientes de seu poder 
para ser liberado ou utilizado como 
arma. 


Após cinco anos de testes, Chris 
acabou sendo transferido para o 
NORAD, onde a chance de liberdade 


“surgiu quando Brighisword promoveu 


uma fuga em massa. Por sugestão do 
próprio Christopher, surgiram nesse 


* dia os Rogue Hunters (todos os “nomes 


de guerra” do grupo foram idéia 
dele), uma das piores pedras no 
sapato do U.F.O. Team. 


Technomancer passa a maior parte 
do tempo na internet, pesquisando 
aparições de alienígenas e projetos 
secretos governamentais. Também 
procura por sua mãe, que desapare- 
ceu após ele ter sido capturado. 


eq q : me quam bad 
| dd nba ls É É : ' À 
S1 Q = q U TS , 4 k L . - dia o 
1 ; , ! ' 7º 
a ss Ia r no é e qm do da da 
Fi Rr; 7 E pato - e j . eo 
IQ 18 1Z> PTS); Mi 1 DIS) 
, b . , t y 


Vc te » 
e ntagen » O UWOS 


Cálculos irisliiifáncos (5 Dial: Talento 
para Matemática (10 pts); Memória 
Eidética 1 (30 pts); Radioaudição (10 








pts); Radiodifusão 20 
(vídeo: +40%) (84 pts); 
Inimigo: NORAD 9- (-40 
pts); Vontade Fraca -3 (-24 
pts); Distração (-15 pts); 
Vício: Internet (-10 pts); 
Disopia: miopia, corrigível 
por óculos (-10 pts) 


Controle de Máquinas 
(veja quadro; 198 pts); 
Potência 20: Instantâneo (+20%): 
Esquema Interno (+30%); Alcance ' 
Reduzido x2 (-20%) 


NH 20; 


Perícias: Operação de Computado- 
res 22* (4 pts); Programação de 
Computadores 21* (4 pts); Hacking 
de Computador 21* (4 pts); Opera- 
ção de Aparelhos Eletrônicos: 
Sistemas de Segurança 18 (1 pt); 
Sensores 17 (1/2 pt); Comunicações 
18 (1 pt); Matemática 19* (1/2 pi); 
Eletrônica 20 (1 pt); Pesquisa 18 (1 
pt); Videogame (passatempo: 
metade do custo normal): Console 
19 (1 pt); Arcade 21 (2 pts); Compu- 
tador 21 (2 pts) 


*Indui +3 por Talento para Matemática 


Nota: pontos em perícias mentais em 
dobro, por Memória Eidética 


aridades: incompetente com 
armas E fogo; chocólatra (viciado 
em chocolate); curioso sobre o 
mundo dos últimos cinco anos 
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Atributos: Constituição 12; Força 9; 
Destreza 10; Agilidade 12; Inteligên- 
cia 18; Força de Vontade 15; 
Carisma 12; Percepção 13; Pontos de 
Vida 12 


Perícias: Computação 45%; 
Hacker 45%; Internet 50%; 
Quebra de Códigos 45%; 
Eletrônica 30%; Matemática 20%; 
Ciências Proibidas 25% 


Aprimoramento: Hacker 1; 
Poder Psíquico 3: Controle de 
Máquinas (Telepatia para 
máquinas; Focus 5, Psi 3) 


FO, HO, R1, AQ, PdFo 

Aparência Inofensiva (1 pt), 
Genialidade (1 pt), Ciências Proibidas 
(1 pt), Máquinas (2 pts), Possessão 
(apenas para Máquinas e Construtos; 
1 pt), Inimigo NORAD (-2pts) 





Custo por nível: 7 


Este poder permite controlar 
equipamentos eletrônicos sem 
jocá-los ou manejar seus 
coniroles. Ele não faz nada que 
um controle remoio não faria, 
nem confere qualquer tipo de 
habilidade especial ao aparelho 
(não seria possível controlar um 
carro, por exemplo; apenas seu 
computador de bordo e rádio 
digital). Este poder substitui a 
interface de entrada, mas não a 
de saída — você pode manipular 
um compuiador sem as mãos, mas 
ainda precisa do monitor para 
saber o que está fazendo. 


Sobrecarga: com Potência 20+ 
é possível causar um pico de 
energia em um aparelho 
eletrônico, causando uma 
pequena explosão (ld de dano a 
0.5m) com sucesso em um teste 


de habilidade (redutor de -5). 
Ampliação Especial: Esquema 
Inferno +30%. Você pode sentir o 
caminho que a eletricidade 
percorre dentro do aparelho e 
pode, com um sucesso em 
Eletrônica, ver uma imagem do 
circuito e arquitetura interna do 
aparelho (para analisar ou copiar). 


Ampliação Especial: Interface 
de Saída +50%. Com esta 
ampliação tornam-se desnecessá- 
rios monitores ou alto falantes. 
Toda a resposta vai diretamente 
para a cabeça do personagem. 
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Muitas pessoas nos EUA relatam 
que foram abduzidas por 
alienígenas nos últimos anos, com 
maior ou menor credibilidade em 
suas provas. No caso de Lucas 
Hunter, ele tem coisa melhor para 
mostrar do que fotos, vídeos ou 
um, microchip implantado... 


Para ele tudo começou durante um 
acampamento com o pai. Caçando 
na floresta, os dois foram surpreendi- 
dos por uma luz intensa no céu. Lucas 
despertou um mês depois, sozinho, 
sem roupas ou memória do que 
aconteceu nesse meio tempo. Tinha 
garras em suas mãos e pés, e o 
cabelo ganhou um estranho tom 
cinza. Também tinha presas, 
perfeitas para caçar os pequenos 
animais que capturava para se 
manter vivo. Confuso, começou a 
acreditar que era um lobisomem — e 
teve certeza disso quando, baleado 
por um caçador, viu O ferimento 
fechar em poucos segundos. 


Quando retornou à civilização, ele 
obviamente arranjou encrenca. 
Atraindo a atenção da Força Aérea, 
ele se viu lutando contra um soldado 
que parecia altamente treinado em 
artes marciais: Lucas não tinha como 
saber, mas estava enfrentando o 
próprio Capitão Ninja — comandan- 
te do U.F.O Team. 


Ferido no ombro com um garfo de 
prata (Lucas não é e nunca foi 
vulnerável à prata, mas sua mente 
perturbada acreditou que sim), ele foi 
derrotado e capturado. Claro que 
não perdeu sua oportunidade com a 
grande fuga, e permaneceu com os 
Rogue Hunters como rastreador. 


Recentemente Lucas reencontrou sua 
mãe, mas a imediata intervenção de 
uma equipe do NORAD mostrou que 
por enquanto a vida de fugitivo é 
melhor para ele. 


| GURPS (445 pts) 


ST 18 (90 pis); DX 13 (30 pis); IQ 
10 (O pts); HT 16 (80 pis) 


Vantagens e Desvantagens: 
Imunidade (10 pts); Reflexos em 
Combate (15 pts); Prontidão +5 (25 
pts); Carisma +5 (25 pis); Empatia 
com Animais (5 pts); Força de 
Vontade +5 (20 pts); Hipoalgia (10 
pis); Noção do Perigo (15 pis); Senso 
de Direção (5 pts); Visão Noturna (10 
pts); Olfato Discriminatório (15 pts); 


Cinzento: não é um 
lobisomem, mas parece! 


Superaudição (5 pis); Recuperação 
Física Instantânea (100 pts); Garras 
(40 pts); Inimigo: NORAD 9- ' 
(-40 pts); Fantasia: sou um lobisomem 
(-5 pts); Hábitos Detestáveis: compor- 
ta-se como um animal; não respeita 
autoridade e nem a propriedade de 
outros; carece de boas maneiras ou 
inibições (-15 pts); Senso do Dever: 
pela natureza (-15 pts); Curiosidade: 
IQ-2 (-10 pts); Fúria (-15 pts) 


Perícias: Briga 18 (24 pts); 
Corrida 16 (4 pts); Salios 13 (1 pt); 
Rastreamento 16 (Faejando 20) (6 


pis); Intimidação: Rosnando 18, 


de outro modo 12 (8 pis); 
Escalada 12 (1 pf); 
Sobrevivência: florestas 12 (6 pis) 


Peculiaridades; odeia armas de 
fogo; fica insuportável durante a lua 
cheia; não usa sapatos; acha que TV 
é perda de tempo (mas assiste 

assim mesmo!) 


INVASÃO 2: Edição 


Atributos: Constituição 16 (regenera 
1 PV/hora); Força 18; Destreza 13; 
Agilidade 13; Inteligência 10; Força 
de Vontade 14; Carisma 15; Percep- 
ção 13; Pontos de Vida 18 


Perícias: Alpinismo 40%; Corrida 
50%; Artes Marciais 55/40% (garras: 
ld6+2); Intimidação 55%; Rastreio 
60%; Acrobacia 35%; Sobrevivência 
em florestas 40% 


Aprimoramentos; Abduzido 1, 
Mutante 3 (Fr+6) 


CALA NETO) 


F2 (corte), H3, R4, A3, PdFO 


Sobrevivência (2 pts); Energia Extra 2 
(2 pts); Ataque Especial: PdF (1 pt); 
Sentidos Especiais (Audição, Visão, 
Faro Aguçados: 1 pt); Monstruoso 

(-1 pt), Inimigo: NORAD (-2 pts) 











Amanda Jones foi uma verdadei- 
ra heroína para seu país. Ginasta 
olímpica fenomenal, recebeu 
quairo medalhas de ouro e nota 
10 em todas as suas apresenita- 
ções, repetindo os feitos da tia- 
“avó Nadia Comaneci, que fez o 
mesmo em Montreal, 1976. 


Infelizmente, sua carreira foi 

| | interrompida por um acidente de 

> carro — fatal para seus pais, e 

— devastador para ela: teve os olhos 

E perfurados, o braço direito decepado, 

| e as pernas quebradas em sete pontos 

A diferentes. Naquele instante, a 

* iminente explosão do tanque de 

gasolina traria o alívio da morte — 


ímas alguém não quis assim. 






ho “Os olhos cegos de Amanda não 

=" podiam ver o grande alienígena 

» metálico que rasgou as ferragens 
feito papel, ignorando as chamas e 

— protegendo-a da explosão com seu 
corpo maciço. Um toque da mão de 

“três dedos queimou a ferida no braço, 
impedindo a jovem de morrer por 
perda de sangue. 


Resgatada por paramédicos que 
responderam a uma chamada anônima 
de rádio, Amanda levou alguns meses 
* para se recuperar... e surpreender os 
1 médicos. Aparentemente, quando o 
— alienígena tocou o ferimento, contami- 
nou Amanda com uma forma de vida 
microscópia que normalmente vive em 
seres baseados em silício. Em contato 
com tecido humano, à base de 
» carbono, começou a se organizar na 
— forma mais resistente desse elemento: 
o diamante. A mulfiplicação desses 
microorganismos fez crescer um novo 
pe braço cristalino, restaurou seus olhos 
“Jagora capazes de ver infravermelho) e 
“curou suas pernas, fazendo-as ainda 
f mais fortes do que antes. O mais 
— fantástico, entretanto, foi descobrir que 


| o novo braço de cristal pode absorver a 


“luz ambiente e concentrá-la 
|" em ur raio laser. 


Essa. recuperação milagrosa não | 
chegou ao conhecimento do público, 
pois Amanda foi considerada pelo 
Pentágono uma possível ameaça 
| biológica e mantida em quarentena. 
| Dada como morta, foi transferida 
E para o NORAD, de onde escapou 
“durante a fuga promovida por Alex 
Smith, o Brightsword. 


Hoje o principal objetivo de Diaman- 
i tina é encontrar uma cura para sua 
condição e retomar -sua vida. 





“(1/2 pl); Corrida 14 (4 pts); 


* Judô 18 (4 pts); 


* sonho é ser campeã olímpica; 
“ natureba: não fuma, não bebe, 





GURPS (515 pts) 





Visão 
Aguçada +4 (8 pis); Força de 
Vontade +2 (8 pts); Bonita (15 pts); ST 
Ampliada 25 (apenas no braço 
direito; não afeta Fadiga, saltos ou 
perícias -75%) (27 pts); Supersalto x2 
(20 pts); Pulo do Gato (10 pts); 
Supercorrida (20 pis); Equilíbrio 
Perfeito (15 pts); Membrana Nictante 
x2 (20 pts); Olhos Polarizados (5 pts); 
Infravisão (15 pts); Visão Telescópica 


“x2 (12 pts); Regeneração (novos 


membros crescem de novo, mas feitos 
de cristal; -20%) (32 pts); Recupera- 
ção Física Rápida (50 pts); RD 10 (30 
pts); Inimigo: NORAD 9- (-40 pts); 
Ciber-rejeição (-10 pis); Pacifismo: 
não matar (-15 pts); Obsessão: achar 
uma cura (-10 pis); Compulsão: 
treinar (-5 pts); Senso do Dever: para 
com todos que conhece (-10 pis) 


Instantâneo 
(+20%); Potência reduzida 1 
ponto para cada -1 na 
penalidade, devido à pouca 
luminosidade (-20%) 


Acrobacia 21* (16 pis); 
Arremesso 15 (1/2 pts); Briga 17 


Disfarce 12 (2 pts); 
Furtividade 16 (1/2 pt); 


Leitura Labial 12 
(2 pts); Motoci- 
clismo 17 (1/2 

pt); Natação 18 

(1 pi); Poesia 12 
(passatempo: 1 

pt); Saltos 20 (4 pis) 


*Inclui +1 por Equilí- 


“* brio Perfeito 


j : seu maior 


mantém hábitos saudáveis; usa 
roupas de ginástica como uniforme 


tos Consliluição 14 
(rEandra 1 PV/5 horas); 
Força 12/25; Destreza 12; 
Agilidade 18; Inteligência 


12; Força de Vontade 11; Carisma 
10; Percepção 16; Pontos de Vida 13; 
Indice de Proteção 5 


Acrobacia 68%; Arremesso 
30%; Artes Marciais 40/35% (1d4/ 
ld4+5); Corrida 20%; Disfarce 20%; 
Furtividade 25%; Leitura Labial 30% 
(PER); Motocicletas 30%; Natação 
30%; Poesia 20%; Saltos 35%; Laser 
45% (dano: 2d10) 


Simbionte 4 


3D&T (14 pts) 


Esportes (2 pts); Ataque Especial: 
PdF (1 pt); Inimigo: -NORAD 
(-2 pts); Protegido Indefeso: 
Technomancer (-1pt) 
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A origem do RPG está ligada a um 
outro tipo de jogo muito conheci- 
do nos EUA — os wargames, OU 
jogos de miniaturas. 


Uma grande mania dos norte- 
americanos, wargames eram jogos 
que envolviam muitas miniaturas 
(quase sempre feitas de metal) 
arranjadas sobre uma maquete, um 
cenário geralmente construído sobre 
uma mesa grande. As miniaturas 
podiam ser soldados representando 
tropas, tanques, navios, naves 
espaciais, robôs gigantes... jogos em 
todos os formatos e tamanhos. Entre 
os poucos que chegaram ao Brasil 
temos Battletech e Legiões de Aço; 
embora existam vários grupos 
espalhados pelo país, nenhum destes 
jogos conquistou muitos adeptos por 
estas bandas. 


Wargames com miniaturas foram 
extremamente populares nas décadas 
de 70 e 80. Hoje eles são mais 
escassos, pois existem videogames e 
computer games — muito mais 
práticos, pois eliminam a necessidade 
de comprar miniaturas e lidar com 
maquetes. Mesmo assim, ainda 
existem nos EUA muitos apaixonados 
pela arte de pintar pequenos veículos 
e construir cenários. 


Wargames não têm personagens, 
Mestre, teatro... nada disso. São pura 
estratégia — vence quem conhece 
melhor seus recursos, aproveita o 
terreno com inteligência e posiciona 
bem suas tropas. Apesar disso, pelo 
menos no começo, o RPG era visto 
quase como um tipo de wargame. 
Com miniaturas e tudo o mais. 


Mas pra que serve?” 


“E quem precisa de miniaturas 
para jogar RPG?” você pergunta. 
Na verdade ninguém, mas elas 
facilitam imensamente a 
compreensão do jogo. 


No começo, toda essa coisa de 
“interpretar personagem” e “usar a 
imaginação” era bem mais difícil de 
entender. Ter personagens sobre um 
tabuleiro, feito peças de xadrez, fazia 
tudo mais claro. De fato, até tempos 
recentes, muitos jogos de tabuleiro — 
Hero Quest, Dragon Quest, Classic 
Dungeon... —tinham como objetivo 
introduzir novatos ao RPG. 


Aventuras de Dungeons & Dragons, 
o primeiro RPG do mundo, eram 
muito parecidas com qualquer 
wargame. Os jogadores moviam 


miniaturas de seus personagens sobre 
um tabuleiro quadriculado que 
representava a masmorra. Esse 
sistema ainda pode ser visto em 
alguns jogos atuais, como GURPS 
(que usa mapas com hexágonos). À 
única diferença é que, em wargames, 
cada miniatura representava uma 
tropa ou unidade; em D&D, cada 
uma era um herói aventureiro. Era 
bem divertido mover sobre a mesa 
uma peça que fosse parecida com seu 
personagem, diante de pequenos 
monstros controlados pelo Mestre. 


Usar miniaturas resolve um monte de 
problemas, especialmente entre 
RPGistas iniciantes. Uma vez que elas 
estão posicionadas, acaba a maioria 
das discussões sobre quem deveria 
estar onde ou fazendo o quê. 


Por exemplo, digamos que você esteja 
mestrando para um grupo clássico de 
AD&D composto por um guerreiro, 
um clérigo, um mago e um ladrão. 
Você desenha muitos mapas simples e 
coloca na mesa os pedaços, à medida 
que o grupo avança — então, súbito, 
resolve lançar um ataque pelas costas! 
Sem miniaturas você teria que 
perguntar “Quem estava na retaguar- 
da?” — e dificilmente teria uma 
resposta rápida, ou mesmo sincera. 
Mas com aquele pequeno ladrão de 
chumbo bem ali, atrás dos demais, 
não haveria discussão. 


Miniaturas dão algumas gotas de 
realidade ao RPG — uma pequena 
quantidade que pode ser necessária 
para evitar equívocos e mal-entendi- 
dos, pelo menos no início. Claro que 


Um troll, dois anões, 
um hobgoblin e um cavaleiro 
esqueleto: pequenas jóias... 


depois, com o tempo, os RPGistas não 
precisam mais disso. Eles conquistam 
imaginação suficiente para ver as 
masmorras em suas mentes, bom 
senso para saber que certas mano- 
bras e movimentos são impossíveis, e 
sabedoria para perceber que gritar 
brados de guerra é mais divertido 
que ficar medindo distâncias ou 
contando casas. E raro encontrar 
RPGistas veteranos usando 
miniaturas para jogar. 
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Tempos Artigos 


No Brasil, até o final da década 
de 80, não haviam RPGs em 
português. Quase todos os 
jogadores eram universitários, 
que com dificuldade conseguiam 
livros e jogos importados — tão 
raros e caros que os amigos 
compravam em grupos, e depois 
faziam cópias para cada inte- 
grante. Eis porque os jogadores 





deal 


nda 





desse período são conhecidos 
como “geração xerox”. 


Lojas e livrarias especializadas em 
RPG eram poucas, ainda mais raras 
que hoje em dia. Ironicamente, 
naquela época, era mais fácil 
encontrar miniaturas metálicas: 
algumas chegavam importadas, outras 
vinham de pequenos fabricantes 
nacionais. Artistas diversos pintavam 
numerosas peças e faziam exposições 


mA Ea + ” E te 
ie ii Es ESA IIS a À 


pao ciais a. 2 to ma "TA assa 


Acima: neste magnífico 
diorama, homens-rato tomam 
uma vila; ao lado, um dragão 
azul contra um cavaleiro 


em lojas, ou durante encontros e 
convenções. Especialmente fascinantes 
eram os dioramas, grandes cenários 
que acomodavam dezenas (às vezes 
centenas!) de peças. O comércio de 
miniaturas metálicas foi próspero até 
meados de 93, quando elas subita- 
mente sumiram. 


Dois motivos levaram à extinção das 
miniaturas no Brasil. O primeiro foi 
um certo jogo chamado Vampiro: a 
Máscara. Trazendo bases teatrais 
muito mais fortes, o Mundo das 
Trevas arrancou de vez as últimas 
raízes que ligavam o RPG aos 
wargames. Quem conhece Vampi- 
ro, Lobisomem, Mago e outros 
sabe que jogá-los com miniaturas 
seria ridículo! E uma vez que a linha 
Storyteller se tornou rapidamente o 
RPG mais difundido do Brasil (bem 
diferente do que acontece nos EUA, 
onde o jogo AD&D impera sobera- 
no), isso foi um duro golpe contra os 
fabricantes de miniaturas. 





O outro motivo foi justamente esta e 


revista que você está lendo. Uma série np EEE » 
de reportagens advertiu os RPGistas — Es ) a a 















































sobre os cuidados com as miniaturas 
fabricadas no Brasil. Feitas com 
quantidades de chumbo muito acima 
do recomendado pelas normas de 
segurança, elas podiam ser prejudici- 
ais à saúde — ingerido ou absorvido 
pela pele, o chumbo provoca um tipo 
de envenenamento chamado 
saturnismo. Um boicote geral do 
público levou ao lançamento de peças 
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À miniatura metálica em estado 
bruto. Antes de pintar é preciso [0 
preparar a figura, usandouma | 
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Hoje, no Brasil, com alguma | Ss es É 
insistência ainda podemos Uma camada de base branca tornará as [RR e — o ER | 
encontrar peças de Battletech e cores mais fiéis, como se você estivesse [RE A RSS. 
Legiões de Aço; mas miniaturas trabalhando sobre papel. Mas repare que O es = Ses ça 
medievais são bem raras — a lâmina da alabardo foideixado sem | =" Fo 
remanescentes de antigos esto- base, para conservar o tom metálico. = e E o aa 


ques, lá no fundo daquela 
livraria. Difíceis de achar mesmo 
nas casas especializadas em 
modelismo (nestes locais é mais 
comum encontrar kits plásticos de | | e à ec aadcs res A | 

dt ' amd cores principais primeiro: CT RR 
aviões, navios, tanques, naves e REA SS > É OS RS 

- SR E RE preto no copo e fenda do elmo, ERES da 
outros veículos). | gira 
RR marrom escuro para as botas, 
Não confunda miniaturas de RPG e ER cinza escuro para o manto. 
o o , ) e aa “O po 

com os famosos “garage kits”, tão : 
apreciados entre os fãs de mangá: 
eles reproduzem veículos e persona- 
gens famosos dos desenhos japone- Esta a Ta ERr 
ses, em tamanhos maiores. Miniaturas | ago p. o | Eis 
para RPG são apresentadas em (a 
escala menor — cerca de 2,5cm de , 
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Mais cores. Marrom no cabo da 
arma, vermelho nas bordas do 


altura para figuras humanas. Claro | 

que existem peças menores para | manto, cor de pele no queixo é 
. . tt “ A 

anões e halflings, e maiores para prata nas “bolinhas do manto. 


gigantes e dragões... 


Para Mestres que desejem colocar 
bonecos sobre a mesa para uma 
melhor visualização da cena, existem 
alternativas. A mais barata e acessível 


é o recente Heróis de Papel, da ROSS E Eau es: No elmo e placas do peito e Es 
Devir Livraria — um caderno feet $. | > ombros, base dourada. Um NE 
contendo pequenas figuras ae pouco de branco dá um toque ia: 


cartonadas, próprias para jogos de - NS de desgaste. 
fantasia, para recortar e montar. E 
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existem também as miniaturas Leo 
plásticas que acompanham jogos ENE 
como First Quest. a 
ca 2.4, 

0:28 . e + 

À era das miniaturas terminou, com Su 


certeza. Mesmo nos EUA elas são 
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Os detalhes do elmo são valorizados 














cada vez menos utilizadas em RPG; EE 
ao que parece, o RPGista evoluiu o “ com camadas de cores cada vez mais ESPERA 
bastante para não precisar mais desse claras, aplicadas com movimentos et 
recurso. Mas é certo que aquelas rápidos do pincel quase seco (uma 





pequenas jóias vão deixar saududes... técnica chamada “drybrush"). À 
PALADINO lâmina foi pintada de preto e depois 


raspada no fio da arma com estilete. 
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DIÁRIO DE BORDO! 
ESTAS SÃO AS VIAGENS 
DO CAPITÃO Ki... DIGO, 

CAPITÃO NINJA! 


DETONAR ALIENS 
ATÉ QUE É LEGAL! 
CHATO É TER QUE 
CAÇAR COBAIAS! 


CAPTURAR OU MATAR 
GENTE INOCENTE QUE VIU 
DEMAIS! É A PARTE SUJA 

DO MEU TRAMPO! 


OLHA SÔ ESSE CARA, 
POR EXEMPLO! 
FORTINHO, NE? PALHAÇO! 


NE NS ENCHEU O 


e SACO, TÃ? 
ALEX / ” 
BRIGHTSWORD! , EE 4 


TN 
MEIO-METALIANO! | 
PARTE HUMANO, 
PARTE ALIEN 


METÁLICO! FORTE, 
RESISTENTE... 


E ... E AINDA TEM 
E] ESSAS TAIS ESPADAS [ER 
E ELÉTRICAS! NINGUÉM É 
E ENTENDE COMO ELE 

FAZ ISSO! 


SÔ SEI QUE 
ELE QUER FRITAR 
MINHA FUÇA! 


EU E MEUS AMIGOS NÃO TEMOS 
CULPA DO QUE ACONTECEU/ A 
GENTE NUNCA QUIS MACHUCAR 

NINGUÉM... 










PISEI NA BOLA 
COM MUITA 
GENTE! UM DIA 
ALGUÉM IA ME 
PEGAR! 





O PENTÁGONO GOSTA 
DE USAR ESSE PESSOAL 
PARA TESTES! ALGUNS 
FICAM SUPER-HUMANOS! 


LEGAL, NE? DAR 
SUPER-PODERES PRA 
ALGUÉM QUE VA) TENTAR 
FUGIR OU TE MATAR NA 
PRIMEIRA OPORTUNIDADE! 


E AINDA DIZEM QUE 
EU SOU MALUCO! 


TAçADO 





E ACHA QUE 
EU VOU TE 
LIBERAR PARA DAR 
UM PULO NA 
PADARIA?! 



















ENTÃO COMO 
VOU DESCOLAR UM 
CACHORRO-QUENTE... 


+. PARA 
COMER COM 
ESTE GÁS 
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HA... 

«QUE DÃATÉ 
VONTADE DE DAR 
PORRADA EM MIM 
MESMO! 














AH! EU TO 
MALU-CO! 










CLAMRO! E 







RE TINHA OUTRAS 
QUATRO 
ALÔ? POLÍCIA? 
TARTARUGAS 
UM NNJA DE COMELE, NÉ? 
BONÉ ROUBOU E Et 
EXPLODIU MEU 






CAMINHÃO! 









SÓ SOBROU 
AQUELE DO 


+«« MAS EU TENHO 
FORÇA E AGILIDADE 
PROPORCIONAIS AS 

DE UM NINJA DE 


VERDADE! (PENA QUE 
| UM NINJA TEM 
A FORÇA DE UM 
HUMANO 
NORMAL, NÉ?) 


TUDO BEM QUE 
ELE PESA QUASE 
TREZENTOS 
QUILOS... 


NINJA ESTÁ ME 
ALERTANDO DE 
ALGO! 


LEVAR NENHUM 
DE NÓS! 


EISSOAI! | 
NINGUÉM QUER ; 
SER RATO 
DE LABO- 
RATÓRIO! 








DE VEZ EM 
QUANDO A GENTE O Ee 
spo (o GR 85 | GOTCHA! PRECISA 
RR CURTE FOFA! dd E POR 


ENTÃO VOCÊ 

QUER MAIS? 
POR QUE NÃO 
DISSE ANTES? 


tá! Além dos 
FEROMÔNIOS, 
você tem dupla... 

personali... 


EU TAMBÉM NÃO QUERIA 
MANDAR NINGUÉM BRINCAR 
DE PINK E CÉREBRO 
NO LABORATÓRIO DO 


A 
AS CRIANÇAS ME NORAD, MA 


DEIXARAM VIVO E LEVARAM 

O COLEGA! NÃO QUERIAM 

MESMO ACABAR COMIGO! MAS HEIM? O QUE É 
ISTO NA MINHA CARA? 





MAIS QUE ESSE 
SEU BRAÇO DE 


«E UM FILHOTE DE 
CHUPA-CABRAS 
PARA ME 


QUE GRACINHA! 
DEIXARAM BILHETINHO! 


“CARO CAPITÃO! O NARIZ 
DE PALHAÇO FOI PRESENTE 
DO CINZENTO! NÃO TENTE 
ARRANCAR, ELE USOU 
SUPERCOLA! ASSINADO: 
ROGUE HUNTERS!” 


PRA MIM, CHEGA! VOU 
PASSAR O RESTO DO DIA 
VENDO FILME PORNÔ! 
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é leitura) 
e Completo estoque ? 
de RPG, Quadrinhos 


|“ e Card Games. 


e Área exclusiva com: 


«mesas para jogos de: 
“RPG é Card Games. 


e Compre pela 
internet e receba 
em sua casa. 
Que esc) cslgrejo 
de-trédito ou. 


boleto bancário. 


e Campeonatos: 


à The Gathering 


VekSNo)y cru: 


Colombo, 167 W 
Belo Horizonte e MG 1 
CEP 30140140 | 
Tel: (031) 225-0694 À 
| RPM Atendemos todo À 
a a à - Brasil Á 
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Mm RPG p/ iniciantes 

First Quest Vol. Te TI, 

Karameikos Le II, 

6 miniaturas 

2 CD audio, 6 dados 

Grátis; Só Aventuras les 














FirstQuest 1 e 2........ A 30,00( ) 
* Karameikos Te 2 ........... 30,000 ) 





Os Mundos 

A da Magia 

(livro ilustrado) 
oo PS O pf AD&D, 66 pos. 

a 500 (€ ) 

Conjunto de dados (46,8,10,12,20) À 

Opaco ..........ses ZOD( ) 

as Ferra 15,00 () 


à Dominus 


MevO 


et 
E 
qe 
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Ultratech 25,50 ( 
j Minigurps A 7,00 ( ) c/ 3d6 pq. 8,804 
i Entradas e Bandeiras À 7,00 ( ) c/ 3d6 pq. 8,80 ( 




















15,00 
Camise te R caa150 nacional Disque CENTRO - Rua Gabus Mendes-29, IBIRAPUERA - Av. Ibirapuera, 1789 
Na Va R$ 150, 00) uma Forbidden Planet (Próx. Metrô República/ Trav. 7 de Abril) (em frente ao Pão de Açúcar 24h) - São Paulo 





Domínios do Medo 


Guia da Camarilla ............... e 
Kit Vampiro:10 dados de 10 = 25004 ) 


GURPS 2º ed. À 3480 ( ) me Teses EBD 8 | s 
ps pa Heróis de Papel Caidos nn 1800 () voll E get 45,00 ) 
Empério Romano 2550 ( ) 13,50 (1) Castelo Falkenstein À 45.00 ( ) Rego Mágicos Vol. | 20,008 ) 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Espada da Galaxia ...........gisspe-e 16,00 ( ) RAS PBRAS NO H 20,004 ) 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) Shadowrun (Manual Básico)... A 33.00( ) 
| Supers 29,00 ( ) E Contatos (supl-+ escudo) ........ aço Rea 1,20 ( ) 
q» ps Iuminati2550( ) 7 J Metagen (aventura) ......... suada 15,95() 
Cyberpunk 25,50 ( ) à Catálogo do Samurai Urbano (supl.) ..... 15,95 () 
Conan 25,50 ( ) Ali A (E Resumo do Opera À 5,00( ) 
Fantasy 25,50 ( ) H() WI() IV() 
Tredrov À 4,50 (y Forgotten Realms cada 21.00 Ars Mágica 
Horror 25,50 ( ) 4 E Es mo 45,000 ) 
Magia 25,50 ( ) Vampiro: A Máscara 3º edição , dA 48001 ) ace x 
| E 
) 
) 
) 









e-mail: sacOforbiddenplanet.com.br 












São Paulo / Horários: 2* à 6º, 9:30 às 19:00, Horários: 2º à sáb. 10:00 às 20:00, 


grátis na 
à (0xx11) 5051-7006 cap. 0:30 às 15:06 TE (Ox) 255-0959 dom. 12:00 às 18:00 FE :(0xx11) 5051-7006 
































—— SDS) NT Nosferatu... 15.95 () Invasão 2 ed... A 2000( ) 

( ha ao Ventrue ....seea 15,954) Guia de Armas Medievais 2º ed. 20,00 ( ) 

Pacote AD&D Toreador .......... 15,95 ( ) Guia de Armas de Fogo 2ºed. .... 2000( ) 

Livro do Mestre Idade das Trevas . 48,00 ( ) Demônios-A Divina Comédia, A 20,00 ( ) 

Livro do Jogador pis A Ascensão bes os, ani z BOIÇÃO ses stesssas A pos () 

a Guia do Jogador ...... 32,00 ( Anjos (A Cidade de Prata) ...... A S00( ) 

; Grátis: | iobisomen: O Apocalipse. 48,00 ( |) À vampiros Mitológicos ........ À 1500 ( ) 

Ficha de personagem, | À Guia do Jogador ..... 36,00 ( ) Trevas 2: edição... A 3200() 

Só Aventuras nº 2 e 10 |  Criasde Fenris «us... ur preto Divisória p/ Trevas «/ aventura 10,00 ( ) 
o Mu Furias Negras ...su... 1595() o 

*Livro do Mestre AD&D 42,00 4 |) Roedores de Ossos... 1595 (.) 






“Livro do Jogador AD&D 52,00 ( ) Filhos de Gaya... 15954 ) 
*Livro dos Monstros AD&D sob consulta Andarilhos do Asfalto 15.95 ( ) 


*[ ficha de personagem Conhures di Sombras 35051) 
Livro do Guerreiro AD&D 29530 ( ) 








o 
o 
R T | 
VAMPIROS Na 

MiToLOS gos a Es | 


Notumos ................. 13.00 ( ) pit 





Ed. Especial c/ capa dura, 





















Caçadores Caçados ................ is... 15950) [B atiletech 750 ( ) 8 ; ah 
o O Descobrimento do Brasil À 7,00( ) c/ 3d6 pq. 8,804 O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 2500 ( ) | ieidoas of Steel . 42,00 ( )] Livros Importados! TSR, Y White Wol 
, Quilombo dos Palmares A 7,00 ( ) c/ 3d6 pq. 8,80 ( ) O Livro de NOD ati 1750( ) Inferno 5 57,50 ( 4] dá Jackson e outros, Consulte! 
ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO. RR. RN - Capital: R$ 6.00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 57123 - 
CEP 04089-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp;= CHEQUE Nº TEL: | 
p EA END. CIDADE: ESTADO: CEP; 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 
4 as Magic (Ed. em Português) Magic Portal Segunda Era - duplo (2x 30) ......- 19,90( ) Soellfire E | 
Magic 4º (borda branca) c/10.6,00( ) Máscaras de Mercádia Decke/75 sui DMD). spolire Deck=Pomv/55.1350() A DAT) GOA ip 837 
Terras Natais 0/8 quiseres 2,00 ( Raras e mrcádia a EA» oo 20 Booster-Português 0/15... 440 () Win (ii) 
e x E Máscaras de Mercádia pre-construido c/ofb....... 19,900 ) Rarenlols o Rue SD ) o | 
Miragem Booster 0/15... 450( “O Chamado do Rebelde” me... (Branco) 19,90 (23 venlolt €/15...... em inglês) DUM À | Para 2 Iniciantes 
, Alianças 0/12 ....... 900 ( ). T Meontrole das Marés teses franco eazul) 19,90 ( ) Dragonlancé 0/15 (ervingles) 6.30 ( ) | a 30 parts 
Magic 5º Deck 60 um. 19,90 ( ) ARUDAURE "sic ne SE (vermelho e preto) 19,90 ( Pasta arquivo - p'portacards. 19,90 ( ) | | ERES de instruções 
Magic 5º Booster 0/15 .... 4,50 () Ameaça da Sela”. iipasgça = (oermmedio e verde) 19,90 ( Black Shield e! 100 murais: 2500400) E Livreto de Regras j 
Alísios 0/15 ........ 450) Nemesis Deck Pré-Construído 0/60 sms IN90R )  RedShieldo 100 em 000) À IBoosterc/IL Cartas 
Tempestade Deck ci) ESP 14 a É , i Nemesis Dogster [o] 15 ns a paca eh 5Ú ( ) Dedo de My lados pt Magic qiedções 2 50 ( j | 100 plásticos p/ proteção 
iv A 4500) World Champions 1999 Deck c/ 90 . res inglês) ah ) Plásticos pr cards .... AM) | 10 contadores de vidro 
| Eco pie Chronos CALL. esomeeereesrecreresirees (em inglês) 4,70 ( ) Plásticos ny proteção c/I00 ......900 0) | Revista Dragão Brasil Especial 
Exgdo 15: siso 4 50 ( Unplued 6/10 cessa (EM inglês) 4,50 ( ) s pé proteção c/ID ....... 9, 









Saga de Litza 0/75... 19,90 ( 
Saga de Urza Booster 0/15 ...... 5,20( 
Legado de Ursa Booster 0/15... 5,20 ( 
Destino de Urza Booster c/15 -5,20 ( 
Magic 6º ed. Deck duplo ...... 19,90 ( 
Magic 6º ed. Deck 0/75... 19,904 
Magic 6º ed. Booster 0/15 ...... 5,20 ( 
Nemesis Booster 0/15 ............. 5,20 ( 








Pas saogado ce 
|0ne coco ooo vaso! 


R 
PENELA SPA EPA AAA O A = -w à ad aço 





sabados - Início às 10:00h: 
11/04 - Tipo Ext, 04 - Tipo | «9/04 - Tipo | 
0804-Tipo ll 22/04 - Tipo | 16/05 - Tipo | 














Contadores de Vidro q Th... 1500) 





Pokémon em Inglês 














Starter Deck 2 Players seems 97,90 ( 
Boodlepata (rsss siena 9,50 ( 
Deck Pré-construído ...sesmemos 3 50 ( 


Pokémon em Português 

Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) ....... 37,50 ( 
EOGSEr CLÃ qirsoacosdos aan tassa Denáeto 9,50 ( 
Decks Pré-construídos 

Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 37,50 ( ) 
Incêndio ............, (Fogo / Vegetal) 37,50 ( ) 
Blecaute ........... (Aquática / Luta) 37,50 ( ) 
DAR essas (Elétrica / Psíquica) 37,50 € ) 


Í LA opa 


Magic p/ Iniciantes 
Portal 2* Era (2 Decks c/ 30) 
Guia do Jogador ( ) 


Manual de Regras 




















ADC quis secacasaçennas 13,950) 4 
A Floresta Murmurante PN 
c/ Cripta de Mana ... 13,95 ( ) Wo. 
Guia Oficial de AS ; R 
Estratégia ..,............ 19,00( ) E ad E 


| Booster Miragem c/15 
3 Boosters Terras Natais c/ 8 
10 cartas de Magic comum 


Aos sábados campeonatos de Dia de Troca - Magic, Pokémon e Spellfire 
Rr Sábado às 11hs no Ibirapuera 


sábados ua DIGIGETITI EA macio as K! dhs 


48 DO EX HIAE ADO EXL N/A HIpo H 15/04 = Tino É Zur Hpo Ext ZUM Hpo H 


2/05 = TIDO | NA Ep ] 1 /0)4 TIPO !| fo Tirk | Til Tipo IH MAIA Tipo HI 


